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Este relatório enquadra-se no âmbito de uma investigação na área de 
estudos de arte realizada durante o período de estágio numa empresa do 
sector das indústrias criativas num território de baixa densidade populacional 
(concelho de Óbidos). 
O estágio teve a duração de nove meses, de Novembro de 2010 a Julho 
de 2011. Durante esse período foram desenvolvidas tarefas nas áreas da 
curadoria, comunicação, produção, design e criação artística contemporânea.  
Neste documento procura-se discutir o papel e o contributo de um curador 
numa indústria criativa localizada numa região de baixa-densidade. 
 
 



























curatorship, low density area, creativity, creative industries. 
abstract 
 
This report is part of an investigation in the area of art studies develop 
during the internship’s period in an enterprise from the creative industries 
sector in a low density area (Óbidos, Portugal). 
This nine month internship was developed from November 2010 to July 
2011. During that period were developed tasks in the area of curatorship, 
communication, production, design and contemporary artistic creation.  
The objective with this document is to discuss the role and the 
contribution of a curator in a creative industry located in a low-density area. 
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1. Contexto, objetivo do estágio, estrutura e 
metodologia do trabalho desenvolvido 
1.1. Contexto 
Esta dissertação, desenvolvida em formato de relatório de estágio realizado no 
âmbito do Mestrado em Criação Artística Contemporânea, é o resultado do trabalho de 
nove meses (de Novembro 2010 a Julho 2011) realizado na Other Things, uma empresa 
do sector das indústrias criativas localizada em Óbidos, e que incidiu sobre práticas de 
curadoria artística. O presente trabalho tem assim como função registar o programa, o 
método e os resultados do estágio, com enfoque particular para os projetos que se foram 
concretizando durante o período de trabalho na empresa.  
A escolha do tema do projeto, que se centra na discussão do papel de um curador 
numa empresa de indústria criativa localizada num território de baixa densidade, foi 
sustentada pelo facto da empresa acima referida estar envolvida no projeto ‘Creative 
Clusters in Low Density Urban Areas’1, financiado pela rede europeia URBACT2, liderado 
pela Câmara Municipal de Óbidos em parceria com a INTELI e que envolve oito países 
europeus com o objetivo de apoiar a reflexão sobre o desenvolvimento de atividades 
criativas em regiões de baixa densidade. 
O concelho de Óbidos dispõe de um conjunto diversificado de recursos que tem 
conseguido valorizar de forma particular e qualificada. Dispõe de recursos patrimoniais 
(com especial destaque para o aglomerado urbano sede de concelho), recursos naturais 
(paisagem diversificada, praias, lagoa, florestas, montes, e uma forte presença da 
atividade agrícola, sobretudo a horticultura), e de um património intangível que faz parte 
da sua identidade medieval que ainda hoje marca os costumes tradicionais e lendas.  
                                               
1 O projeto Creative Clusters in Low Density Urban Areas foi um projeto da Câmara Municipal de Óbidos que como 
parceiros pode contar com a INTELI e outras cidades europeias como Barnsley (Inglaterra), Enguera (Espanha), Viareggio, 
Reggio Emilia e Catanzaro (Itália), Mizil (Roménia), Hódmezővásárhely (Hungria), e Jyväskylä (Finlândia). Este projeto teve 
início no dia 1 de Abril de 2008 e findou a 9 de Junho de 2011. O seu principal objetivo era explorar a questão do impulso 
criativo no desenvolvimento social e económico para as pequenas e médias cidades com o motivo de o desenvolvimento 
rural ser repensado em torno do contributo que a criatividade podia trazer para o desenvolvimento do território. 
2 URBACT é um programa de aprendizagem europeu para a promoção do desenvolvimento urbano com o objetivo de 
ajudar a implementar a estratégia de Lisboa-Gotemburgo, que prioriza o crescimento, a competitividade e o emprego. 





Tirando partido de alguns dos recursos atrás referidos, o município tem vindo a 
promover um conjunto de atividades culturais e turísticas, que têm ganho crescente 
relevância e impacto, com uma programação que abrange mercados e festivais nas 
áreas da gastronomia, música e arte contemporânea, das quais se salienta: Mercado 
Medieval; Óbidos Vila Natal; Festival Internacional de Chocolate; Maio Barroco; Festival 
de Ópera; Junho das Artes; Semana Internacional do Piano; e Temporada do Cravo.  
Paralelamente, o concelho de Óbidos também tem visto ser reconhecido pela 
aposta que tem desenvolvido na rede de equipamentos de ensino, tendo sido 
recentemente distinguido com o prémio OCDE/Centre for Effective Learning 
Environments (CELE) 2011, no âmbito da organização do 4.º Compêndio OCDE/CELE 
das Escolas-Modelo. Esta aposta faz parte do plano de objetivos definidos pela autarquia 
na formação de públicos para a arte contemporânea, de estímulo da criatividade e 
aprendizagem. (Câmara Municipal de Óbidos, 2011).  
No que concerne à empresa onde se desenvolveu o estágio (Other Things) importa 
referir que está localizada em Vau, concelho de Óbidos, na zona comercial do resort 
‘Bom Sucesso Architecture Resort, Leisure & Golf’’, que dista 13 km da Vila de Óbidos, 
sede de concelho, e a 18 km e 51 km de distância de Caldas da Rainha e Torres Vedras, 
respetivamente.   
O seu objeto social é o comércio de obras de arte num contexto de galeria de arte, 
tendo por isso centrado a sua atividade na venda direta de obras de arte 
complementadas com a prestação de serviços de organização de exposições no exterior 
do espaço de galeria, e na realização de workshops de arts and crafts.  
A empresa não dispunha, na altura do início do estágio, de qualquer outro 
trabalhador e a sua gerente desenvolvia atividade principal noutra área de negócio sem 
relação com o core-business das indústrias criativas. Este facto, e a sua natureza ainda 
embrionária, permitiram que o presente estágio fosse desenvolvido numa altura chave 
para o crescimento da empresa. 
1.2. Objetivos do estágio  
A área de negócio da empresa, a sua localização e o seu estado de 
desenvolvimento foram fatores determinantes no desenrolar do estágio, que se revelou 
fundamental para a construção dos diversos alicerces da sua organização, desde a 
produção da imagem corporativa, à estratégia de comunicação e ao desenvolvimento de 
novos produtos e serviços. 






A proposta de objetivos gerais do estágio, que coincidem com os da empresa, 
centrou-se no desenvolvimento das seguintes atividades: 
 
 Comercializar arte contemporânea;  
 Realizar exposições no espaço de galeria; 
 Representar artistas contemporâneos nacionais; 
 Educar públicos para a arte contemporânea com oficinas e ateliês;  
 Contribuir para a transformação da Vila de Óbidos numa vila criativa. 
 
Para além destes, foram identificados, posteriormente, outros objetivos que 
consistiram na realização de projetos artísticos de caráter site-specific fora do espaço da 
galeria (ver ponto 3.5.). Isto deveu-se à necessidade da empresa em contribuir para o 
plano de metas estabelecido pela autarquia da Vila de Óbidos na criação de um 
ecossistema criativo (Câmara Municipal de Óbidos, 2010). Pretendia-se, com estes 
projetos, valorizar a imagem da empresa como marca capaz, inovadora e criativa (ainda 
que isso não se traduzisse no imediato como mais-valia financeira direta para a 
empresa). Deste modo a empresa poderia mostrar as suas potencialidades, estimular 
sinergias com outras empresas do concelho de Óbidos e, ao mesmo tempo, contribuir 
para o mesmo objetivo que o da autarquia local. 
  
Os objetivos pretendidos a atingir centravam-se em: 
 Valorizar a imagem da empresa como marca capaz, inovadora e criativa, 
mesmo num contexto territorialmente desfavorável de baixa densidade;  
 Produzir trabalho em rede com outras empresas/instituições;  
 Organizar atividades itinerantes;  
 Integrar alguns destes projetos nos eventos de agenda cultural da Câmara 
Municipal de Óbidos; 
 Angariar novos públicos;  
 Contribuir para dinamização da economia local;  
 Fazer parte da rede de indústrias criativas em Óbidos; 
 
  





1.3. Metodologia do trabalho desenvolvido 
Para responder aos objetivos do estágio foi inicialmente desenhada a seguinte 
metodologia de ação por trimestre: 
 
Primeiro trimestre 
 Definição da estratégia de comunicação; 
 Investigação teórica; 
 Produção; 
Segundo trimestre 
 Estruturação da comunicação; 
 Produção e programação de ateliês e oficinas; 
 Organização de Curadorias; 
Terceiro trimestre 
 Reestruturação da comunicação (nova página eletrónica e redes sociais); 
 Redefinição do conceito da empresa; 
 Produção e coordenação de workshops; 
 Organização de Curadorias; 
O desenvolvimento do estágio centrou-se em quatro atividades fundamentais 
(atividades curatoriais, comunicação, produção e programação). De forma sucinta podem 
referir-se as seguintes atividades desenvolvidas. 
 
No âmbito das atividades curatoriais (ver ponto 3.5.): 
 Gestão do acervo; 
 Gestão de propostas de exposição; 
 Desenho de exposições; 
 Angariação e seleção de trabalhos de jovens artistas para representação 
comercial na galeria; 
 Captação de públicos; 
 Interpretação das obras dos artistas; 
 Mediação entre artistas e público, colecionadores e críticos de arte; 
 
No âmbito da comunicação (ver ponto 3.1.2.): 
 Gestão das redes sociais; 





 Construção de uma base de dados e envio de newsletters; 
 Conceção gráfica – flyers; cartazes; dossiês; programas; certificados das obras; 
página eletrónica; depliants; e brochuras;  
 Contacto com a imprensa local;  
 Elaboração de press releases. 
 Criação de uma imagem diferenciadora através de materiais originais;  
 Comunicação do trabalho desenvolvido na empresa ao maior número de pessoas 
possível; 
 
No âmbito da produção e programação (ver ponto 3.1.3. e 3.5.4.): 
 Montagem e remoção de exposições; 
 Coordenação de workshops, ateliês e oficinas; 
 Orçamentação de projetos e workshops; 
 Calendarização de exposições; 
 Gestão do espaço de exposição; 
 Realização de dossiês de planificação de exposições e projetos; 
 Elaboração de candidaturas para concursos de ideias e criatividade nacionais; 
 Potenciação de uma rede que permitisse a troca de experiências e meios entre a 
empresa e outros agentes locais; 
 Criação das condições ideais para a materialização dos conceitos desenhados na 
curadoria; 
 
O conjunto de atividades aqui identificadas será apresentado detalhadamente no capítulo 
apresentação e avaliação crítica das tarefas (ver ponto 3.). 
 
1.4 Estrutura do presente relatório e limitações 
O presente relatório de estágio divide-se em três partes. A primeira consiste numa 
recensão bibliográfica sobre o tema das curadorias e das indústrias criativas em 
territórios de baixa densidade. A segunda é um relato fundamentado das atividades 
desenvolvidas durante o estágio. A terceira é um conjunto de conclusões e 
recomendações. 
A realização do primeiro capítulo revelou-se condicionada, quer pela intensidade 
das tarefas realizadas no âmbito do estágio, quer pela escassez de bibliografia no que diz 





respeito ao tema da criatividade em locais de baixa densidade populacional, um tema 
ainda muito recente e pouco abordado pela literatura, circunstância ainda agravada 
quando se fala do papel das curadorias artísticas em território de baixa densidade. 
O segundo e terceiro capítulos pretenderam relatar as atividades desenvolvidas e 
sobre as quais podem identificar-se as seguintes dificuldades: i) a empresa estava em 
fase embrionária; ii) não havia o capital suficiente para a realização dos projetos a que se 
propunha dependendo sempre de parceiros; iii) o acesso à galeria era condicionado pelo 
facto do espaço onde se encontrava estar em plena construção; iv) a empresa não 
dispunha de recursos humanos suficientes e necessários para a execução dos projetos a 
que se propunha; v) a gerente da empresa iniciava o seu percurso nesta área de negócio. 





2. Reflexão conceptual sobre o papel de um 
curador numa empresa do sector das indústrias 
criativas localizada numa região de baixa 
densidade 
 
2.1. A importância da criatividade, das indústrias criativas e 
das classes criativas para o desenvolvimento do território. 
O conceito de criatividade encontra-se subjacente à capacidade de a partir de uma 
combinação de soluções existentes criar uma nova. No entanto “…é impossível 
entender  a criatividade sem entender primeiro quais os campos onde ela deve operar…” 
(Csikszentmihalyi, 1996). O ato de criar está pois relacionado com a capacidade de 
compreender o meio e de o relacionar, ordenar, configurar e significar.  
Florida defende que “…a criatividade é multidimensional sendo possíveis distinguir 
três tipos: criatividade tecnológica (invenção), criatividade económica 
(empreendedorismo) e criatividade artística e cultural. Todas estas dimensões da 
criatividade estão interligadas e partilham de um pensamento comum reforçando-se 
mutuamente” (Florida, 2002). 
Acontece que as atividades criativas tornaram-se numa peça importante no 
desenvolvimento económico, não só ao nível da criação de novos produtos e serviços 
empresariais, mas também como fator importante para regenerar cidades e regiões, 
mobilizando a participação alargada de diferentes atores e novos modelos de 
governação.  
Outro dado relevante é que existe alguma evidência que prova a relação entre 
determinadas características do território e a promoção da criatividade.  
Florida (2002) sustenta que nem todos os territórios são criativos ou potenciam a 
criatividade. Para este autor a criatividade só tem condições de acontecer em grandes 
metrópoles e regiões densas porque o capital humano e tecnológico altamente 
qualificado tendem a encontrar-se em locais com este tipo de características. 
Existem, no entanto, outros autores que contestam esta afirmação. McGranahan e 
Wojan (2007) discordam de vários pontos de vista expressos na tese de Florida. 





Referem, em primeiro lugar, que ao concentrar a sua atenção nas grandes metrópoles o 
autor deixa de fora pequenas e médias cidades. Para além disso, a avaliação das classes 
criativas é debilitada pelo facto de se concentrar somente em cargos profissionais que 
requerem um nível alto de criatividade e escolaridade, sendo por isso, uma definição de 
classe criativa que peca por não incluir todos os profissionais criativos. Referem ainda 
que a tese de Florida não foi testada em classes criativas multivariadas (McGranahan & 
Wojan, 2007).  
A definição de classe criativa à qual Florida chama de ‘super-creative core’ e à qual 
os autores McGranahan e Wojan chamam de “classe criativa urbana” inclui: cientistas e 
engenheiros, professores universitários, poetas e romancistas, artistas, animadores, 
atores, designers, e arquitetos, bem como também pensadores da sociedade moderna, 
como por exemplo: escritores, editores, figuras culturais, investigadores, analistas, e 
outros opinion-makers. Adjacente a esta classe criativa, existe uma classe à qual Florida 
chama de profissionais criativos, que são aqueles que trabalham numa gama alargada de 
profissões baseadas no conhecimento em sectores de tecnologia avançada, serviços 
financeiros, sector judicial, sector de cuidados de saúde e gestão empresarial. (Florida, 
2002, pp. 68–69). A classe criativa e os profissionais criativos, mencionados acima, 
correspondem a cargos de alta qualificação.  
McGranahan e Wojan contrapõem a esta definição uma outra visão, referindo que a 
criatividade não tem que estar necessariamente ligada a elevados graus de escolaridade 
e expõe a esfera da classe criativa identificando os cargos excluídos na tese de Florida e 
das quais se destaca as seguintes: gestores de quintas; técnicos das ciências da vida e 
da sociedade; juízes, magistrados, e outros trabalhadores judiciais; professores; médicos 
e cirurgiões; enfermeiros; técnicos da saúde. É possível concluir que “…a classe criativa 
rural difere da classe criativa urbana mais pelo grau de escolaridade que propriamente 
pela tipologia das ocupações profissionais” (McGranahan & Wojan, 2007). Ainda lhe 
acresce uma outra característica que a distingue da anterior que é o facto das pessoas 
que fazem parte dela serem mais velhas e com família constituída ao contrário da classe 
criativa urbana que é substancialmente mais jovem (McGranahan & Wojan, 2007, p. 205).  
Identificam-se assim dois tipos de classes de profissionais criativos: i) a classe 
criativa urbana, que é contextualizada na definição de classe criativa nas cidades de 
Richard Florida; ii) e a classe criativa rural, uma definição de McGranahan & Wojan para 
definir esta classe de criativos em locais de baixa densidade.  
As políticas locais que visam a criatividade como motor para o desenvolvimento 
económico e social do território, são também um contributo para a evolução de um 





ecossistema criativo, ao disponibilizarem condições favoráveis para a retenção das 
indústrias criativas, ao disponibilizarem programas de apoio para o mercado de produtos 
e serviços criativos. 
Este tipo de preocupações tem vindo a ser estudada por vários autores que 
abordam o tema segundo diferentes perspetivas, desde as cidades criativas, introduzidas 
por Florida (2002), Kunzmann (2004) e Wood & Landry (2008), aos bairros 
criativos/quarteirões culturais, estudados por Montgomery (2003), e que em Portugal têm 
tido como experiências mais relevantes o Santos Design District ou as Galerias da Miguel 
Bombarda no Porto, ou ainda pelos HUB’s culturais e criativos, das quais se referencia a 
incubadora criativa In Serralves no Porto. 
Paralelamente ao desenvolvimento do tema dos territórios criativos surge uma 
crescente atenção com o perfil de atividades culturais e criativas, as chamadas indústrias 
criativas, pelo seu papel no desenvolvimento económico e na recuperação e regeneração 
urbana das localidades. 
O conceito de indústrias criativas foi verdadeiramente desenvolvido pela Creative 
Industries Taskforce – um grupo de trabalho criado em 1997, pelo governo britânico, que 
visava promover o sector criativo (GPEARI, 2006).  
John Hartley defende que as indústrias criativas encontram-se nos mesmos locais 
onde existem novos valores, tanto económicos como culturais, e onde existem novos 
conhecimentos e novas formas de relacionamento social. São a forma empírica tomada 
pela inovação em economias baseadas no conhecimento avançado. (Hartley, 2008). 
Assim as indústrias criativas são hoje em dia responsáveis pela criação de novos 
produtos, ideias, conceitos, projetos e eventos, e pela criação de postos de trabalho. 
Estudos recentes indicam que as indústrias criativas são dos setores mais dinâmicos da 
economia mundial tendo sido registado pela ONU, em 2008, que na mesma medida que 
a economia mundial regredia 2% “…o comércio de bens e serviços criativos registaram 
um crescimento positivo a uma taxa anual de 14%, no período de 2002-08.” (UNCTAD, 
2010). Na União Europeia as indústrias culturais e criativas (ICCs) representam cerca de 
3% do PIB e proporcionam emprego de qualidade a 6,7 milhões de pessoas. (GPEARI, 
2006). 
Em Portugal tem-se assistido nos últimos anos a um crescimento significativo das 
indústrias culturais e criativas, nomeadamente no norte do país, tendo sido desenvolvido 
um Estudo Sócio-Económico das indústrias criativas na cidade do Porto (GPEARI, 2006) 
que conduziu, posteriormente, à criação da ADDICT (Associação para o 
Desenvolvimento das Indústrias Criativas). Para além deste enfoque no norte do país, 





Óbidos destaca-se por “…ser uma referência no contexto do desenvolvimento das ICCs 
nos pequenos centros urbanos.” (GPEARI, 2006).   
As indústrias criativas, num contexto de cluster criativo num local de baixa 
densidade, podem representar um papel importante na relação da criatividade e dos 
produtos do mercado criativo com a economia local e na atração de classes de 
profissionais criativas definidas por Florida, McGranahan e Wojan. 
Neste aspeto importa referir o papel que as escolas podem ter na formação e 
atração de classes criativas. Por um lado, é importante que se estabeleçam redes de 
colaboração entre os municípios e os centros de saber e conhecimento no 
desenvolvimento de projetos de interesse comum. Por outro, é fundamental uma 
qualificação e modernização dos equipamentos de ensino básico e uma adequação dos 
programas pedagógicos à realidade e dinâmicas locais. 
A título de exemplo pode referir-se que Óbidos se localiza próximo de uma escola 
superior de artes e design (ESAD Caldas da Rainha) encontrando-se numa situação 
privilegiada no que concerne à possibilidade de atração e fixação destes jovens criativos, 
podendo proporcionar-lhes condições de trabalho e empregabilidade.  
No mesmo sentido pode mencionar-se o projeto Escolas D’Óbidos que tem como 
objetivo formar jovens apoiados num ensino diferenciado que usa como ferramentas a 
tecnologia e a arte. Este projeto tem já “…três complexos que abrangem toda a área do 
Concelho: Complexo dos Arcos, inaugurado em Setembro de 2008 e os complexos do 
Alvito e do Furadouro, inaugurados em Setembro de 2010. Estes primam pelo acesso 
privilegiado às novas tecnologias, ofertas educativas inovadoras, dispondo de equipas 
especializadas que acompanham de perto as crianças e estando dotados de cantina, 
biblioteca, ginásio, laboratórios ou ateliês especializados, auditório e consultório de 
dentista.” (Câmara Municipal de Óbidos, 2008).  
Para além desta aposta no estímulo da criatividade diretamente ligada à formação 
básica importa referir que existem outros fatores de atração a ter em conta.  
Florida, McGranahan e Wojan defendem que para os locais atraírem classes 
criativas, têm que reunir amenidades capazes de proporcionar qualidade de vida. Florida 
defende que o local criativo é aberto à diversidade e que proporciona estilos de vida 
vibrantes, acreditando que isto deve-se aos elevados índices de tecnologia, talento, e 
tolerância (os 3 T’s). Por outro lado, segundo a tese destes dois últimos autores, a classe 
criativa é atraída para o local de características rurais quando são reunidas quatro tipos 
de amenidades: i) naturais; ii) histórico-culturais; iii) simbólicas; iv) e construídas.  





De maneira a sistematizar de forma detalhada as amenidades que um local de 
baixa densidade deve ter para atrair classes criativas, exponho-as por esta ordem: 
amenidades naturais: i) clima ameno com paisagens distintas e pitorescas; ii) diversidade 
topográfica (vales, rios, lagos, montanhas e florestas); amenidades histórico-culturais: i) 
património arquitetónico e arqueológico (castelos, igrejas, aquedutos e pontes); ii) 
património intangível com memórias coletivas (tradições religiosas, gastronómicas, 
festejos, testemunhos e lendas); amenidades simbólicas: espírito de comunidade, 
relações de vizinhança e proximidade, sentimento de pertença, associações cívicas; 
amenidades construídas: i) infraestruturas culturais (galerias, museus); ii) infraestruturas 
socias (serviços de saúde, hotéis, residências, pousadas, restaurantes, bares, e espaços 
de encontro como praças e espaços pedonais); iii) agenda cultural (festivais, eventos, 
exposições de arte pública, mercados temáticos, ateliês, oficinas e workshops). (Selada & 
Villhena da Cunha, 2010). 
Para além dos fatores atrás referidos, Catarina Selada e Inês Vilhena da Cunha 
sugerem uma aposta no retorno das pessoas que vivem em áreas de alta densidade aos 
locais de menor densidade populacional afigurando-se como indispensável “…a criação 
de condições de suporte como operações de regeneração urbana, infraestruturas 
criativas, educação e formação, e programas de sustentabilidade ambiental” (Selada & 
Villhena da Cunha, 2010).  
 
2.2. Desafios de uma Indústria criativa localizada numa 
região de baixa densidade 
Como foi referido anteriormente os territórios criativos de baixa densidade exigem 
um conjunto de amenidades e de condições para o seu desenvolvimento.  
Existem, no entanto, um conjunto de desafios que se colocam ao desenvolvimento 
destas abordagens, em particular à criação e funcionamento de empresas no sector das 
indústrias criativas. Identificaram-se três tipos de desafios: i) criação de empresas; ii) 
trabalho em rede; iii) relação com clientes (produtos e serviços); iv) novos formatos 
organizativos (produção artística, turismo criativo ou ensino criativo); v) regeneração 
urbana para fins artísticos; 
Sobre a criação de indústrias criativas, existem programas nacionais de apoio 
financeiro que visam a implementação deste tipo de empresas em clusters criativos. A 
título de exemplo de esforços para a criação de empresas deste sector em locais de 





baixa densidade, existe o programa de apoio base à criatividade, um programa do 
município de Óbidos, que funciona como alavanca para a incubação de indústrias 
criativas. O concelho ainda dispõe de um parque tecnológico onde aloja empresas deste 
sector. É ainda relevante referir que no capítulo da criação de condições para as 
indústrias criativas, a Câmara Municipal de Óbidos visa para o próximo ano a 
concretização de uma Praça da Criatividade que promove a criatividade e o 
empreendedorismo jovem e que se destina à partilha de ideias e sua experimentação em 
contexto de laboratório, à retenção de empresas em fase embrionária, captação de 
competências e talentos individuais, à produção artística contemporânea, e a projetos de 
criação artística contemporânea. (Câmara Municipal de Óbidos, 2011).   
Existe ainda um outro desafio que se lhes coloca que é o facto de não haver um 
número de pessoas residentes que consumam aquilo que produzem ou serviços que 
prestam. Contudo, existem, sazonalmente, grandes movimentações de turistas que 
geram uma dinâmica muito propícia ao desenvolvimento económico de Óbidos e que 
procuram novas experiências com o local, nomeadamente através da gastronomia, 
tradições, história e património e outros produtos proporcionando uma dinâmica do 
mercado local do concelho. 
Um outro desafio está relacionado com os novos formatos organizativos que podem 
propiciar o desenvolvimento de novos projetos empresariais na área das indústrias 
criativas, em particular o conceito das residências artísticas.  
Embora não exista um modelo único de residência artística, sabe-se à partida que o 
que resultará no objeto artístico será sempre uma conclusão filosófica, daquilo que o 
artista, através dos seus sentidos, interpretou do local. Por vezes o trabalho é fechado (e 
solitário) e pouco propício à participação de outros (potenciando eventuais formas de 
turismo criativo ou de ensino criativo atrás referidos). 
Existem alguns casos de residências artísticas emblemáticas e localizadas em 
regiões de baixa densidade e que justificam um breve desenvolvimento, no caso o 
Espaço do Tempo e a Binaural, ambas localizadas em locais de baixa densidade, um em 
Montemor-o-Novo e a outra em Nodar, respetivamente.  
Na primeira, o centro gravitacional da praxis são as artes performativas com 
especial enfoque na dança. Já na segunda o centro gravitacional da prática artística é o 
som. O papel do serviço educativo de cada uma delas é deveras importante para uma 
primeira aproximação às populações. No entanto qualquer dos programas exige uma 
grande cumplicidade com os artistas em residência e a população local para que sejam 
concretizados os projetos artísticos. 





As residências artísticas têm um potencial: trabalham o local explorando as suas 
dinâmicas através de diversas práticas artísticas: artes performativas, artes plásticas, 
artes sonoras, design, arquitetura, entre outras. Delas podem resultar diferentes 
interpretações sobre o local, dando a oportunidade de as pessoas locais se poderem 
envolver nos projetos que são realizados em residência. O envolvimento dos habitantes 
em projetos de carácter artístico, fará com que percebam melhor e aceitem melhor o 
local, e que o experimentem de outra forma.  
Por último, existe um desafio que se coloca ao desenvolvimento das indústrias 
criativas em regiões de baixa densidade, que é o fato destas poderem, nas suas 
instalações de trabalho ou nos seus projetos artísticos, reaproveitar edifícios devolutos, 
contribuindo com isso para a valorização da cultura, da tradição, da história, e relacioná-
las com a cultura contemporânea, e motivar uma reinterpretação e revalorização do 
tradicional para criar algo de inovador para a sociedade. 
2.3. Papel de um ‘curador / gestor artístico’  
É importante referir a transformação que o papel do curador sofreu ao longo da 
história. O curador começou por ser responsável pela investigação e crescimento de uma 
coleção de arte numa instituição cultural. Assim eram elaboradas as exposições. Das 
suas variadas funções destaco: escolha e aquisição de obras, classificação, salvaguarda 
e conservação dos objetos de arte pertencentes à coleção, disposição das obras.  
Hoje o curador tem múltiplos papéis que relaciona com vários departamentos, entre 
eles o de desenho, comunicação e produção. O seu papel tem contribuído para diálogos 
acerca da arte e da cultura. (Brenson, 2005). O seu trabalho deriva das artes visuais, mas 
pode desenvolver ideias e projetos noutras áreas criativas, como o design por exemplo, 
relacionando o conceito e o motivo da exposição ou projeto com a sociedade.  
 
As suas tarefas a nível institucional prendem-se atualmente com: 
 
 Articular o conceito para a apresentação de obras de arte e estudar a forma 
na qual as obras devem ser apresentadas, tendo em conta o tipo de público; 
 Coordenar e implementar essa apresentação em representação dos artistas 
e dos seus trabalhos; 
 Funcionar como mediador da instituição e os artistas, sendo o principal 
responsável pelo projeto; 





 Proporcionar acesso público e profissional ao projeto e às obras através da 
elaboração de vários tipos de textos entre eles os didáticos e promocionais, 
e ao organizar apresentações públicas associadas ao projeto ou à ideia.  
 
Para além do curador institucional existe uma outra categoria nesta profissão, o 
curador independente que é aquele que propõe exposições ou programações a uma 
instituição ou desenvolve uma programação própria (exposições públicas de interior ou 
exterior; projetos específicos). Contudo as suas funções e objetivos mantêm-se, embora 
esta nova categoria tenha vindo desenraizar o curador das suas funções de conservação 
e manutenção das coleções das instituições. “À medida que o curador se torna cada vez 
mais importante no mundo da arte contemporânea, cada vez mais artistas consideram 
provar à comunidade da arte, ao público em geral, e a si próprios que eles merecem ser 
respeitados. E desta forma a apresentação das obras de arte são cada vez mais 
dependentes das curadorias do que sempre.” (Brenson, 2005).  
O curador criativo surge como um resultado da fusão entre curador e artista. 
Segundo Jens Hoffmann “…os curadores tornaram-se catalisadores entre a criatividade 
individual e a sociedade.” (Hoffmann, 2003).  
O autor e coordenador do projeto The Next Documenta Should Be Curated by an 
Artist, um exemplo de um projeto específico que discute uma ideia/conceito e que é 
público (online), sentiu a necessidade de propor a vários artistas contemporâneos 
pensarem a Documenta3, não de forma a criticar o que foi feito nas edições anteriores, 
mas sim para abrir uma nova oportunidade de interpretação na relação do artista com a 
profissão de curador. No fundo o que lhes era proposto era que dessem a sua opinião 
colocando-se na posição de curador de uma exposição como a Documenta. Este projeto 
decorreu na Internet e documenta a discussão em torno do papel dos artistas na 
curadoria de uma exposição comissariada por eles próprios.  
Hoffman defende assim que “…os curadores estão cada vez mais a mostrar-se 
interessados em montar exposições criativas enquanto os artistas tornam-se mais 
seriamente envolvidos na curadoria” (Hoffmann, 2003). 
O envolvimento dos artistas na curadoria de exposições/intervenções, próprias ou 
coletivas, é uma prática que tem mais a ver com a atual prática contemporânea de 
instalações de carácter site-specific, e com a procura dos novos espaços de exposição, 
                                               
3 Documenta é uma das principais exposições de arte fundada pelo artista e curador Arnold Bode em 1955 e que acontece 
de cinco em cinco anos em Kassel na Alemanha. 





na rua ou espaços de características informais não institucionalizadas, como por 
exemplo, espaços sem atividade habitacional ou comercial, do que na curadoria de 
exposições em espaços institucionalizados como o são os museus, por exemplo. Isto 
surge a partir do momento em que o espaço foi assumido como parte integrante da 
produção artística, tema que tem vido a ser discutido desde a década de 60 a 70 com a 
arte conceptual até aos dias de hoje tendo passado por uma reflexão acerca do papel da 
arte na sociedade, ou pegando na perspetiva de Andy Wharol, o papel da sociedade (de 
consumo) na arte.  
O papel que um curador tem num local de baixa densidade é o de ligar a intenção 
do projeto/ideia com as necessidades estéticas, pessoais, históricas, arquitetónicas, 
tecnológicas, culturais, políticas, sociais e económicas do local. Saber como pode 
relacionar-se com os recursos humanos existentes de forma a incitar a colaboração, 
participação, reconstrução, reordenação, reinterpretação para um lugar melhor. Deve 
com os seus projetos criar novos lugares através da arte contemporânea, eventos, 
programas, percursos pedestres, lugares contemplativos, para fazer com que os 
residentes locais possam melhorar a sua qualidade de vida É importante ainda referir que 
as curadorias podem representar uma ferramenta fundamental para ligação das 
comunidades com a visão política local. Por exemplo, em Óbidos o conceito do evento 
Junho das Artes em todas as suas edições, tinha, de alguma maneira, uma ligação com a 
visão política da vila (com as intervenções artísticas INTRAMUROS, em 2010 e 
FRONTEIRAS em 2011). 
 
Os desafios que enfrenta prendem-se essencialmente com: 
 
 Articular a sua empresa/instituição com o poder local e seus representantes 
propondo o desenvolvimento de projetos de interesse mútuo;  
 Desafiar as escolas (dos vários graus de ensino, locais, regionais ou 
nacionais) incitando a participação dos alunos (ensino, arte, criação);  
 Potenciar o envolvimento das comunidades locais no consumo de produtos 
e serviços ligados à arte e criatividade; 
 Saber usar o território, as suas potencialidades, fragilidades ou problemas 
(por ex.: edifícios devolutos ou abandonados) como objeto de criação 
artística, envolvendo os seus proprietários/comunidades locais; 
 Usar a arte com a finalidade de educar os públicos; 
 Saber ultrapassar as dificuldades financeiras, institucionais e logísticas.  





3. Apresentação e avaliação crítica das tarefas 
desenvolvidas 
Introdução 
Este capítulo divide-se numa apresentação das tarefas desenvolvidas na empresa 
Other Things circunscrevendo a cada um dos pontos as áreas de ação em que trabalhei: 
curadoria, comunicação, produção e programação. É reservado um ponto sobre o apoio 
que foi dado à empresa na reflexão e definição da sua visão e objetivos. Em seguida é 
feita uma discussão sobre a localização da empresa (vantagens e desvantagens). É 
reservado um ponto de gestão de projetos de exposições propostas a outras entidades. 
Depois é apresentado todo o trabalho de curadoria executado na empresa expondo uma 
síntese de cada um dos projetos de curadoria onde é possível constatar a preocupação 
de os ligar sempre ao contexto de local de baixa densidade que se divide da seguinte 
maneira: i) curadoria artística em projetos de intervenção territorial/social; ii) curadorias 
artísticas para o Junho das Artes edição 2011; iii) curadoria de projetos para animação da 
conferência URBACT em Óbidos. Ainda é apresentada a produção que fiz dos workshops 
de arte e tecnologias. A seguir existe um ponto que se reserva a explicar a necessidade 
de convidar e representar artistas emergentes. E por fim são discutidas as vantagens e 
desvantagens da localização da empresa para a realização de parcerias.  
3.1. Atividades da empresa 
Uma das questões condicionadoras do desenvolvimento da atividade da empresa 
foi a sua localização. A sua localização não oferecia as condições elementares para a 
prática de uma galeria de arte. O espaço de galeria também não era o mais indicado para 
a prática comercial pretendida. O acervo da galeria não estava no mesmo espaço da 
galeria. Ainda a notar a empresa tinha delineado um modelo de venda que não estava 
errado, embora não refletisse em volume de vendas. A somar a estas condicionantes, a 
empresa não dispunha de imagem corporativa nem uma estratégia de comunicação 
delineada. Este facto impediu que se partisse logo para uma estruturação dos objetivos 
cujo detalhe não se encontrava delineado. Estas circunstâncias foram uma condicionante 
para iniciar a implementação de projetos visto que teria que haver previamente um 
esforço de comunicação, com base na criação de uma página eletrónica, logótipo, e 





redes sociais. Contudo, apesar da localização procurou-se que alguns dos projetos 
pudessem ser desenvolvidos fora do espaço de galeria.  
 
No início do estágio as tarefas globais da empresa eram: 
  
 Catalogação;  
 Elaboração de preçários;  
 Registo das obras;  
 Montagem e desmontagem das obras no espaço expositivo;  
 Catalogação online;  
 Gestão de emails;  
 Atendimento geral;  
 Estruturação de uma base de dados proveniente das visitas ao espaço e 
contactos feitos pelo correio eletrónico geral da empresa;  
 Arquivo;  
 Clipping de notícias na imprensa local e nacional. 
 
Tendo a empresa o objetivo de comercializar as peças que estavam em exposição, 
existiam fatores que não permitiam que a estratégia inicial pudesse ser concretizada com 
sucesso: 
  
i) O espaço expositivo encontra-se num empreendimento em construção, pelo que 
não se tornava apelativo; 
ii) A maioria das obras que se encontravam no espaço não apresentavam novas 
propostas estéticas nem conceptuais, e como tal não eram apelativas o suficiente 
para atrair público. 
 
Como tal e por isto ter sido percebido a estratégia teve que ser redefinida e as 
tarefas redesenhadas. E isso foi feito em três áreas: na curadoria, na comunicação e na 
produção. Na área curatorial exige-se que exista uma investigação conducente ao 
conceito do projeto e se faça uma seleção de artistas e/ou equipas técnicas, passando 
depois para a apresentação (exposição ou projeto permanente) e interpretação que 
consiste na atribuição de um sentido (social, político, filosófico, histórico, etc.). A área da 
comunicação é aquela que faz a ponte entre a curadoria dos projetos de exposição e 
outros de caráter específico com o público-alvo. A produção é senão o pilar para que tudo 





isto seja possível. É a área responsável pela angariação de parcerias e apoios e de 
criação de condições reais para a concretização de cada um dos projetos.  
Foi ponderado desenvolver-se um programa de workshops que, de certa maneira, 
pudessem servir para que as pessoas passassem a conhecer a galeria e o próprio local. 
Foi um esforço que resultou apenas na concretização de um dos workshops. Todavia 
pensou-se que poderia ter a ver com o facto de serem workshops ligados à prática 
artesanal e que isso, em termos de nichos de mercados, poderia ser irrelevante. Foi 
trabalhado um programa de workshops que compreendia o paradigma da relação da arte 
com a tecnologia. O programa foi proposto a várias escolas superiores do país.  
 
Sendo assim a somar às atividades globais da empresa surgiram estas:  
 
 Gestão da visibilidade da empresa; 
 Elaboração de dossiês para responder a propostas de exposição; 
 Gestão de iniciativas; 
 Gestão da página eletrónica; 
 Gestão do blogue da empresa; 
 Gestão da comunicação: redes sociais; imprensa local; newsletters; objetos de 
comunicação below the line;  
 Curadoria de instalações, exposições, e projetos artísticos; 
 Produção de workshops de arte e tecnologia;  
 Angariação de parceiros estratégicos: escolas superiores;  
 Angariação de parceiros de projeto: outras indústrias criativas do concelho de 
Óbidos; 
 Redação de contratos, certificados, guias e inquéritos: contrato de consignação; 
contrato de representação e exclusividade comercial; certificado de consignação; 
certificado de autenticidade; certificado de frequência em workshops; guias de 
transporte; e inquéritos de satisfação. 
 Elaboração de mapas de custo; 
 Orçamentação de workshops, projetos artísticos, e exposições;   
     
  






No âmbito da curadoria a empresa Other Things apoiava a sua filosofia de relação 
e de pensamento acerca do local de baixa densidade ao desenvolver várias ideias e 
projetos de exposição e outros de caráter específico de instalação ou performance. Desta 
forma conseguiu aproximar-se de públicos com origem na Escola Superior de Artes e 
Design de Caldas da Rainha (alunos em frequência e antigos alunos). 
Maioria dos projetos de curadoria (ver ponto 3.6.) não foram comunicados para o 
exterior por estarem em fase de conceção. Parte deles não foi executada por exigirem 
uma capacidade maior recursos humanos ou financeiros que a empresa ainda não 
dispunha. Alguns destes projetos de curadoria foram submetidos a concurso e pedido o 
seu registo perante o Instituto Nacional de Propriedade Industrial e da Sociedade 
Portuguesa de Autores. Ainda no âmbito da curadoria foram propostos, a convite de 
representantes da Câmara Municipal de Óbidos, projetos para o evento anual de arte 
contemporânea que acontece na vila – Junho das Artes (ver ponto 3.5.2.) – e para a 
animação da conferência final do projeto Creative Clusters in Low Density Areas, também 




Caracterização da audiência 
Pela pequena dimensão e notoriedade da empresa, por ser uma start-up, não tinha 
público que correspondesse às atividades que promovia.    
Pela caracterização apresentada não foi possível identificar o público-alvo da 
empresa Other Things, podendo apenas englobá-lo em dois segmentos mais 
reveladores: visitantes e participantes. 
 
Plano de comunicação 
A empresa tem como objetivo de comunicação disseminar a informação num 
circuito local e nacional – composto por pessoas que frequentam o resort Bom Sucesso, 
críticos de arte, artistas, intelectuais, colecionadores, bem como públicos proveniente das 
escolas superiores, nomeadamente, da Escola Superior de Artes e Design das Caldas da 
Rainha – por forma a consolidar a sua imagem junto desses públicos e criar, assim, 
novos potenciais consumidores. 





Para a credibilização dos seus serviços a empresa apostou na sua presença na 
Internet. Fê-lo primeiramente através de uma página eletrónica e só depois associou a 
ela uma dinâmica de relação com as redes sociais. Foi entendido que era preciso arranjar 
maneiras de divulgar a página eletrónica de forma a gerar tráfego constante. 
 
 
1 Primeira página eletrónica da empresa. 
 
A rede social que apresentou ser mais eficaz, embora hajam estatísticas que 
indiquem o contrário, foi o Facebook (Facebook.com/Other.Things). Mas não foi só criada 
uma conta de Facebook para a Other Things. Foram criados perfis no Twitter 
(Twitter.com/Other__Things), Linkedin (Linkedin.com/company/1875430?trk=tyah), 
Google+ (plus.google.com/102841180015187647579/posts), e Xing 
(Xing.com/companies/othertthings). O Twitter, a rede social que se revelou-se ser pouco 
eficaz, muito por força de a ela estar associada a conta Facebook fazendo com que o 
perfil Twitter fosse atualizado sempre que a página Facebook também o era. O Linkedin é 
uma rede social europeia que prima pela eficácia na criação de redes entre empresas, 
sobretudo as grandes empresas, e profissionais, mas peca por ser. Não trouxe grandes 
vantagens na realização de tráfego para a página eletrónica. O Google+, embora seja a 
rede social mais recente, apresenta-se com uma larga margem de manobra para a 
eficácia da comunicação de uma empresa com o seu público. Isto porque permite que a 





informação seja entregue a círculos de pessoas nos quais podem estar organizadas as 
pessoas pelos seus interesses sobre os conteúdos que se partilhavam (workshops, 
eventos, exposições, etc.). A rede social Xing é uma rede social alemã que promove 
várias ferramentas para a comunicação das pequenas e médias empresas, talvez a mais 
indicada para startups que é o caso. 
A criação de um blogue revelou-se uma necessidade a partir do momento que se 
entendeu que a informação do site deveria indicar aos seus visitantes o conceito/visão da 
empresa, produtos e serviços que disponibiliza. O blogue permitia uma interação e 
aproximação das pessoas com a empresa, para além de funcionar como lugar onde as 
notícias mais reveladoras sobre a ação da empresa estavam expostas à opinião de quem 
as quisesse comentar. Não exigia um registo. No blogue constava toda a informação 
relativa à imprensa, projetos/eventos que aconteceriam ‘fora-de-portas’, programação e 
registos fotográficos. Nele foi integrado o sistema de comentários do Facebook para 
estabelecer uma ponte com a rede social e criar uma dinâmica maior sobre a empresa. 
Todas as contas das redes sociais como também o blogue, página eletrónica e a nova 
página eletrónica foram concebidos por mim, como forma de enfatizar a presença da 
empresa na Internet. 
 
   
2 Facebook.com/Other.Things.  
 
Criar uma página de empresa no Facebook foi extremamente relevante para o 
tráfego da página eletrónica. A política de comunicação feita pelo Facebook era informal 
de forma a originar uma aproximação das pessoas com a empresa. A imagem da página 





foi muito relevante representou uma maior adesão à página, e a página eletrónica passou 





Na conta Twitter foi cuidada uma imagem que causa-se impacto e que ao mesmo 
tempo despertasse a atenção para a forma como as pessoas podiam contactar com a 
empresa. Foi criada uma imagem de fundo que jogou com a informação que se pretende 
dar em primeira mão, ou seja, contactos, morada e links. À conta Twitter está associada a 
página de Facebook. Sempre que é introduzida informação no Facebook ela aparece 
automaticamente no perfil do Twitter. É um procedimento útil mas errado. Desta forma 
houve muita informação que foi colocada que não passou por completo para as pessoas 
que seguiam a empresa apenas no Twitter. Por isso o perfil do Twitter começou a ser 
usado de outra forma. Foi quebrada a associação que tinha com a página de Facebook e 
começou a tirar-se partido do uso dos cardinais e as alfarrobas para criar palavras-chave 
de forma a inserir o que se escrevia na esfera de informação em tempo real no Twitter. 
Desta forma quem estiver a discutir o mesmo assunto terá mais probabilidade de ler o 
que foi escrito. Assim, embora ainda não tenha sido estudado a fundo a utilização eficaz 
desta rede social, compreendeu-se que o Twitter indicava ser mais eficaz que o 
Facebook. Conclusão que foi tirada pela observação das estatísticas de visitas na página 
eletrónica da empresa. 
 








A conta no Linkedin foi vagamente utilizada. Criada com o propósito de alargar a 
probabilidade de chegar a mais públicos apenas. Para tal foi apenas acrescentada 
imagem do logótipo, informação sobre a empresa, e contactos. Esta conta ficou ligada à 
conta Twitter que por sua vez entregava as mensagens no Linkedin automaticamente. 





A conta Google+ revelou um grande potencial na forma como se organizava. 
Apesar de ainda não haver, na altura que foi criada a conta, perfis específicos para as 





empresas, oferecia ferramentas simples muito semelhantes às do Facebook mas com um 
ponto a favor: a utilização do botão 1+ que permitia aumentar as probabilidades do artigo 
aparecer no motor de busca da Google se clicassem nele. Assim toda a informação que 
fosse colocada nesta rede social podia ser estrategicamente usada para a cotação da 
página eletrónica e assim potenciar a sua classificação no motor de busca da Google. 
Outro ponto a favor é que é possível criarem-se círculos de ‘amigos’ e partilhar de forma 
mais objetiva os conteúdos. Por exemplo: foram criados vários tipos de círculos. Os 
círculos criados são equipa, workshops, parceiros, notícias, oficinas e ateliers, 
exposições, eventos, projetos fora-de-portas, e formadores. Alguns são privados e 
servem, por exemplo, para usar os hangouts para reuniões com os formadores dos 
workshops. Uma ferramenta bastante útil na ajuda à organização e gestão do trabalho. A 
experiência Google+ pode ser ainda melhor quando houver a oportunidade de criar 
páginas específicas para empresas, mas por enquanto superou as próprias expectativas 





Embora não tenha sido explorada com profundidade, esta rede social oferece 
ferramentas muito úteis para as pequenas e médias empresas, sobretudo as europeias. 
As ferramentas e aplicativos que oferece são indicados para a criação de redes de 
parceria com outras empresas, sobretudo europeias. Nela coloquei apenas informação 
sobre a empresa e respetivo logótipo, reservando para noutro tempo aprofundar um 





pouco mais como tirar partido desta rede social. Por isso ainda não foi criado nenhum 
tipo de interação até hoje. 
 
No final do terceiro trimestre do estágio na empresa, foi reestruturada a estratégia 
de comunicação e em consequência a sua página eletrónica. A nova página foi 
totalmente concebida por mim e foi pensada para funcionar de forma que a informação 
relativa à empresa fosse passada em primeiro plano e que neste plano se conseguisse 
apresentar respostas às questões: i) O que é?; Ii) Onde é?; iii) O que faz?; iv) O que fez?; 
Numa leitura da imagem abaixo no sentido da esquerda para a direita, encontram-
se os seguintes elementos: o logótipo da empresa; texto sobre a empresa na caixa 
semitransparente branca; últimas notícias em scroll automático de atualização com a 
caixa de procura imediatamente acima; caixa de informação sobre o que se passa 
atualmente no espaço da empresa; e por fim a barra na base do site com o menu de 
navegação. As imagens de fundo eram mostradas em modo automático e fazendo efeito 
de fade in e fade out branco entre elas. As imagens referiam-se às exposições no espaço 
de galeria (anteriores, atuais, e futuras). A caixa do texto sobre a empresa podia ser 
eliminada caso a pessoa assim o desejasse fazer.  
 
 
7 Nova página da empresa Other Things. 
 
  






Para o contacto direto com o público esta empresa apostou na construção de uma 
base de dados específica fruto de um trabalho contínuo de constante atualização.  
Embora a página eletrónica da empresa disponibilizasse formulários para inscrição 
de newsletters, não havia uma grande adesão ao serviço. Ao longo do tempo foi tendo 
cada vez mais pessoas a inscrever-se mas nunca chegava a ser, em média, mais do que 
dez pessoas por semana. Sensivelmente a partir do momento que a atividade desta 
empresa começou a evidenciar a sua vertente formativa, pôde-se, com mais clareza, 
perceber uma maior adesão pela parte das pessoas que usavam o endereço eletrónico 
geral da empresa (geral@otherthings.com.pt) que se encontrava na página de contactos 
da página eletrónica. Poucas vezes foram solicitadas informações a partir do telefone.  
A newsletter era entregue uma a duas vezes, no máximo, por mês, e mesmo assim 
não refletia estatisticamente a uma aproximação da empresa com o público. A entrega da 
newsletter foi feita através do software Smartserial mail. Este software permitia que a 
newsletter fosse entregue a uma lista de mais de mil contactos por etapas, ou seja, 
entregava dez newsletters em cada dez minutos, mas podia ser redefinida para entregar 
50 newsletters por cada 10 minutos dependendo da capacidade do servidor de envio. Isto 
servia para evitar que o servidor declarasse as mensagens spam se entregássemos as 
mil newsletters todas de uma só vez. 
 
Comunicação com os Media 
A relação com os meios de comunicação social locais, imprensa generalista, foi 
estabelecida mediante o interesse dos media nas atividades da empresa. Junto dos 
media, press releases e entrevistas. 
Estes momentos de comunicação são igualmente uma oportunidade para, num 
contexto de apresentação da empresa fazer referência aos objetivos, bem como a rede 
de parcerias estabelecidas a nível nacional, dando uma maior ênfase junto dos órgãos de 
comunicação social portugueses.  
Nesta perspetiva, procurava-se fomentar novas oportunidades de entrevistas, em 
diferentes jornais. 
 
Comunicação below the line 
Em estreita relação com as diferentes áreas da comunicação foram concebidos e 
produzidos diversos materiais gráficos informativos, em versão bilingue (Português-





Inglês) atendendo aos diferentes públicos: resort Bom Sucesso; escolas superiores; 
turistas; e outros que pudessem ter origem nos centros urbanos das Caldas da Rainha, 
Torres Vedras, ou ainda, de Lisboa. 
O exemplo que é exposto neste documento é o flyer de Natal no ano 2010. Estes 
flyers de aspeto invulgar partiram da relação tridimensional de um cubo insuflável da 
técnica japonesa do Origami, com o presente de natal. Quando se pensa a forma de um 
embrulho de natal pensa-se nele em forma de cubo. Por isso a escolha pareceu ser a 
mais acertada para o efeito.  
 
    
8 Flyer natal 2010. À esquerda vista anterior. À direita vista posterior. 
 
Foi estudada a arquitetura das dobras e orientações para a colocação da 
informação (imagens e texto). Assim a informação poderia ser distribuída em dois 
espaços: interior e exterior. No interior constava toda a informação relativa à empresa e 
seu conceito, programas de workshops futuros, e imagens de obras que se encontravam 
disponíveis no espaço de galeria para venda. No exterior estava informação relativa à 
forma como as pessoas haviam de interagir com o objeto, logótipo e contactos da 
empresa.  
O objeto apresentava-se, portanto, incompleto. Faltando apenas algumas ações, 
destinadas a serem descobertas e despertadas pelas pessoas que lhe pegavam para 
ficar completo. A informação que estava no interior não era visível, era mesmo 
necessário que para se ver o seu interior (que não estava subentendido na ação inicial), 
se soprasse para encher o cubo.  
 





    
9 À esquerda: o flyer antes de ser enchido. À direita: o flyer a ser enchido por uma pessoa. 
 
Depois de soprado o cubo ficaria formado como é possível observar na imagem à 
direita. Quem o enchesse descobria mensagens que implicavam que o cubo tinha que 
ser aberto ou desmanchado (ação semelhante ao desembrulhar de um presente). Foi 
notado que ao desmanchar o cubo as pessoas estavam com imenso cuidado para não 
rasgar o papel (a mesma sensação que se tem quando se desembrulha um presente 
dado por alguém). Depois de desembrulhado também foi observado que o efeito-
surpresa também foi conseguido tal e qual como acontece quando se desembrulha um 
presente, e a informação no seu interior era lida. 
 
    
10 O cubo aberto. À esquerda: o interior do cubo. À direita: o exterior do cubo. 
 
Embora tenha sido um objeto criado para uma minoria restrita e para dentro do 
resort, acabou por ter um impacto positivo. 
 
No mesmo sentido de tornar os objetos de comunicação relacionais, foi realizado 
um gift-card para dar na conferência final do Urbact em Óbidos, onde foi pensado a 
utilização de tinta entre duas folhas de acetato unidas. A tinta era reconfigurável 
friccionando o cartão para ler a informação que nele tinha sido impressa.  





Para a exposição ‘À Procura de Um Corpo’ o convite foi pensado e executado de 
forma a ter imagem e texto em folhas de acetato, onde os desenhos da exposição foram 
sobrepostos em camadas podendo ser reconfigurado e obter-se novos desenhos 










11 Envelope do convite 'À Procura de Um 
Corpo'. 
12 Exterior do convite 'À Procura de Um 
Corpo'. 
13 Interior do convite 'À Procura de Um 
Corpo'. 





3.1.3. Produção e programação 
No âmbito da produção e programação foi possível dar origem a vários serviços e 
atividades do âmbito curatorial e no âmbito da formação (workshops, ateliês, e oficinas). 
Com especial ênfase na área da formação, a empresa pretendeu criar dois tipos de 
programas para dois tipos de público-alvo: atelieres para crianças que passavam por 
várias técnicas, entre elas a ilustração; oficinas de pintura e escultura para pessoas com 
interesse nas práticas plásticas artísticas; e oficinas de joalharia experimental sobretudo 
direcionadas para o público feminino. Mais tarde foram produzidos workshops de arte e 
tecnologia que abrangiam um outro tipo de público, e que mesmo embora fossem 
direcionados para alunos das escolas superiores de Portugal, podiam ser frequentados 
por qualquer pessoa que estivesse interessada na praxis tecnológica na vertente artística 
e da interatividade nas artes performativas, som, instalação, e vídeo. Estes workshops 
foram produzidos e certificados para corresponder a créditos de formação ECTS 
reconhecidos pela declaração de Bolonha4. A programação, também com especial ênfase 
na área da formação, era direcionada para um público geral. Na galeria não era praticada 
nenhuma programação. Trabalhava-se a carteira de representações de jovens artistas. 
Poderei dizer que o início de programação coincidiu com o final do estágio aquando a 
intervenção de desenho site-specific de Diogo deCalle (ver ponto 3.5.1.3.). 
 
Programa das atividades 
O programa de atividades da galeria Other Things, centrava-se, sobretudo, nos 
workshops, oficinas e ateliês. 
 
Durante os meses de Novembro de 2010 a Abril de 2011: 
 Ateliê de desenho contemporâneo; 
 Oficina de pintura contemporânea; 
 Ateliê de Ilustração para crianças; 
 Ateliê de design; 
 Oficina de escultura em pedra; 
 Oficina de escultura em bronze pelo método de cera perdida; 
 Oficina de escultura em pastas cerâmicas em monocozedura; 
                                               
4 Disponível online em: http://www.dges.mctes.pt/NR/rdonlyres/03F66B88-FB08-41E2-8532-
982517E8538B/380/Declaracao_Bolonha_portugues1.pdf 





 Oficina de técnicas de joalharia experimental; 
 Oficina de técnicas de joalharia criativa em fio de prata; 
 Oficina de técnicas de joalharia criativa em acrílico; 
 Oficina de técnicas de joalharia criativa em resina; 
 Workshop de vídeo digital; 
 Workshop de vídeo arte; 
 Oficina de Livro de Artista. 
 
A partir do mês de Maio até ao mês de Abril de 2011: 
 
 Workshop computação física com arduino; 
 Workshop computação generativa com processing; 
 Workshop de programação de sistemas interativos com OpenFrameworks; 
 Workshop de Sound Art; 
 Workshop de sistemas interativos nas artes performativas; 
 Workshop Kinect Hacking; 
 Workshop de superfícies interativas multitoque;  
 Workshop de técnicas de ambientes interativos com projeção de vídeo;  
 Exposição À Procura de Um Corpo de Diogo deCalle; 
 
 
A programação da Other Things incidia na área da formação das várias técnicas de 
prática artística e criativa. Umas mais ligadas à questão do fazer, e outras mais ligadas a 
questões da criatividade através da relação entre arte e tecnologia. Apenas no último 
trimestre aconteceu a primeira exposição com curadoria na galeria. Até lá a lógica de 
exposição passava pela substituição pontual de algumas peças, tendo no mesmo espaço 
várias peças de vários artistas. No caso da exposição foi uma situação completamente 
diferente que aconteceu numa lógica de instalação site-specific (ver ponto 3.4.1.3.).   
 
  





3.1.3.1. Desenho contemporâneo 
 
Duração: 16 horas  





Um ateliê de desenho que propõe a prática do desenho desprendida de conceitos 
tecnicistas que impedem a evolução do traço. 
Pretende-se que os participantes desenhem sem a preocupação estética da 
representação fiel da realidade que por vezes podem comprometer o resultado final. Num 
sentido de desprendimento técnico o objetivo é criar novas formas, texturas de forma a 
perceber as potencialidades desta técnica a nível psicológico e emotivo. 
Serão feitos vários exercícios em torno das questões da representação num apelo a 
uma prática do desenho na sua forma mais pura. Propõe-se desenhar mesmo que a 
pessoa não tenha formação e/ou conhecimento desta prática no âmbito artístico 
contemporâneo. 
 
* Jorge Reis | Artista Plástico / Curador. Licenciado em Artes Plásticas no ano 2007 
(Escola Superior de Artes e Design nas Caldas da Rainha). Trabalha como criativo na 
empresa do sector das indústrias criativas Other Things. Foi distinguido com uma 
menção honrosa no concurso internacional de vídeo digital 20’sec pela 
ExperimentaDesign em Lisboa. Foi selecionado na edição 2008 do concurso nacional 
Jovens Criadores na área de artes plásticas em Lisboa. É Diretor e fundador do projeto 
Arthoughts. É CEO e fundador da CREARE. 
  
3.1.3.2. Pintura Contemporânea 
 
Duração: 16 horas  









Um curso prático de pintura contemporânea necessariamente tem um enfoque 
avançado, mesmo que o público-alvo contemple pessoas com menos experiência. Isto 
porque a arte contemporânea tem uma linguagem muito particular que precisa ser 
percebida pelos artistas, evitando entrar no terreno do artesanato. A pintura modernista, 
bastante provocativa, teve início há já mais de cem anos, e os seus conceitos já estão 
bastante estabelecidos. Cabe ao artista contemporâneo ir além do modernismo.  
Este curso pretende transmitir técnicas de pintura, algumas referências da história 
da arte e sensibilizar os alunos para as responsabilidades e desafios do fazer artístico. 
  
* Ricardo Ramalho | Artista Plástico. Licenciado em Educação Artística (Fundação 
Armando Alvares Penteado em São Paulo) desenvolve, atualmente, a sua dissertação 
(Mestrado em Estudos Artísticos — Teoria e Crítica da Arte; Estudos Museológicos e 
Curatoriais). Já realizou inúmeras exposições como artista, trabalhou em museus e 
galerias de arte. Também faz performances, banda desenhada e coleciona arte 
contemporânea.  
 
3.1.3.4. Ilustração para crianças 
 
Duração: 4 horas.  




É pretendido que através da ilustração se abordem histórias tradicionais; histórias 
da estória e outros temas de interesse. 
Todos os temas escolhidos, contos ou histórias, vão refletir interpretações da nossa 
sociedade.  
Este workshop permite ajudar cada criança no seu processo evolutivo. Enquanto 
desenvolvem atividades de expressão plástica, estão a explorar fobias e anseios 
interiores ao mesmo tempo que adquirirem conhecimento e valores morais, para além de 
exercitarem o seu processo criativo que depois poderá ser direcionado para diferentes 
áreas.  
 
O plano de trabalhos rege-se pelos seguintes itens: 






 Como é a profissão do designer?; 
 Demonstrar as diversas áreas em que o designer atua; 
 Apresentação de uma proposta de trabalho simples (briefing); 
 Brainstorming (exercício prático); 
 Desenhos; 
 Modelos ou maquetas; 
 Projeto final. 
 
* Susana Silva Silva | Designer e Ilustradora. Licenciada em Design Industrial (Escola 
Superior de Artes e Design em Caldas da Rainha). É Técnica pelo curso tecnológico de 
Comunicação e Marketing, Relações Públicas e Publicidade, (Escola Técnica 
Empresarial do Oeste em Caldas da Rainha). Atualmente trabalha no seu ateliê Atelier 
Folha Branca. É selecionada na edição Jovens Criadores 2010, na área do design em 
Lisboa. Colabora num projeto de design social Odesign em Óbidos. Promove diversos 
ateliês na área das artes plásticas com jovens e crianças. Foi selecionada com o projeto 
de que é mentora Roupa Didática pela Fundação Serralves no Porto, onde foi 
apresentado no programa Iniciativas da RTP2. 
 
* Renato Franco | Escultor. Licenciado em Artes Plásticas (Escola Superior de Artes e 
Design em Caldas da Rainha). É formador de artes plásticas desde 1998. Atualmente 
desenvolve projetos de escultura e design de equipamento e é coordenador do atelier de 
produção plástica Folha Branca em Caldas da Rainha. Participa no projeto de design 
social - Odesign - em Óbidos. Expõe desde 1993. Participou em diversos simpósios e 
festivais de escultura. Foi distinguido: em 2004 com o 3º prémio - Monumento a D. Nuno 
Alvares Pereira em Aljubarrota; em 2002 com o 2º prémio no concurso Ambientarte em 
Leiria; e em 1999 com o 1º prémio no concurso Reciclarte em Alcanena. Integrou a In 
Serralves incubadora de empresas criativas da Fundação de Serralves no Porto. É autor 
das obras públicas: Monumento ao Combatente em Benedita; Monumento a Madre 
Teresa de Saldanha em Lisboa. Colabora com o Arq. Bruno Saas no ateliê de St. 
Georges em Rouen, França. Fez parte do projeto ‘Olharapos’ na Expo98, Lisboa. 
 
  







Duração: Quatro sessões de 3 horas  




Direcionado para crianças os ateliês pretendem estimular a criatividade, imaginação 
e invenção ao explorar imagens e conteúdos educativos sobre o processo de criação, 
iniciativa e autoconfiança. 
O design é um meio de desenhar e pensar os objetos. Este processo criativo ajuda 
a adquirir novas prespetivas sobre o mundo que nos rodeia e com isso desenvolver a 
criatividade. 
Este ateliê pretende que as crianças desenvolvam um conceito único a partir de 
peças de vestuário ou outros acessórios existentes. 
 
* Susana Silva Silva | Designer e Ilustradora. Licenciada em Design Industrial (Escola 
Superior de Artes e Design em Caldas da Rainha). É Técnica pelo curso tecnológico de 
Comunicação e Marketing, Relações Públicas e Publicidade, (Escola Técnica 
Empresarial do Oeste em Caldas da Rainha). Atualmente trabalha no seu ateliê Atelier 
Folha Branca. É selecionada na edição Jovens Criadores 2010, na área do design em 
Lisboa. Colabora num projeto de design social Odesign em Óbidos. Promove diversos 
ateliês na área das artes plásticas com jovens e crianças. Foi selecionada com o projeto 
de que é mentora Roupa Didática pela Fundação Serralves no Porto, onde foi 
apresentado no programa Iniciativas da RTP2. 
 
* Renato Franco | Escultor. Licenciado em Artes Plásticas (Escola Superior de Artes e 
Design em Caldas da Rainha). É formador de artes plásticas desde 1998. Atualmente 
desenvolve projetos de escultura e design de equipamento e é coordenador do atelier de 
produção plástica Folha Branca em Caldas da Rainha. Participa no projeto de design 
social - Odesign - em Óbidos. Expõe desde 1993. Participou em diversos simpósios e 
festivais de escultura. Foi distinguido: em 2004 com o 3º prémio - Monumento a D. Nuno 
Alvares Pereira em Aljubarrota; em 2002 com o 2º prémio no concurso Ambientarte em 
Leiria; e em 1999 com o 1º prémio no concurso Reciclarte em Alcanena. Integrou a In 





Serralves incubadora de empresas criativas da Fundação de Serralves no Porto. É autor 
das obras públicas: Monumento ao Combatente em Benedita; Monumento a Madre 
Teresa de Saldanha em Lisboa. Colabora com o Arq. Bruno Saas no ateliê de St. 
Georges em Rouen, França. Fez parte do projeto ‘Olharapos’ na Expo98, Lisboa. 
 
3.1.3.6. Escultura em Pedra 
 
Duração: 25 horas.  




O plano de trabalhos visa proporcionar ao participante um exercício criativo 
promovendo a inspiração individual, trabalhando as ideias individuais de modo a obter um 
resultado forte e pessoal. 
A estrutura do workshop toma início com a apresentação dos materiais e 
utensílios/ferramentas a utilizar (características e potencialidades). Depois o workshop é 
dirigido segundo os seguintes itens: 
 
• Apresentação e debate de ideias. 
• Elaboração de esboços (desenho ou modelação em pastas cerâmicas.) 
• Escolha dos blocos a trabalhar. 
• Seguir as várias fases do talhe necessárias à concretização de cada 
escultura.  
 
A escolha dos blocos é determinada pelo stock que é proporcionado. O participante 
terá blocos de calcário e mármore português com um leque variado de texturas, 
colorações e consistências com dimensões aproximadas de 30 x 30 x 45 cm para 
escolher. 
O tema da escultura e o ritmo de trabalho são determinados pela própria pessoa. 
As técnicas a empregar serão exclusivamente manuais. 
 
* Renato Franco | Escultor. Licenciado em Artes Plásticas (Escola Superior de Artes e 
Design em Caldas da Rainha). É formador de artes plásticas desde 1998. Atualmente 





desenvolve projetos de escultura e design de equipamento e é coordenador do atelier de 
produção plástica Folha Branca em Caldas da Rainha. Participa no projeto de design 
social - Odesign - em Óbidos. Expõe desde 1993. Participou em diversos simpósios e 
festivais de escultura. Foi distinguido: em 2004 com o 3º prémio - Monumento a D. Nuno 
Alvares Pereira em Aljubarrota; em 2002 com o 2º prémio no concurso Ambientarte em 
Leiria; e em 1999 com o 1º prémio no concurso Reciclarte em Alcanena. Integrou a In 
Serralves incubadora de empresas criativas da Fundação de Serralves no Porto. É autor 
das obras públicas: Monumento ao Combatente em Benedita; Monumento a Madre 
Teresa de Saldanha em Lisboa. Colabora com o Arq. Bruno Saas no ateliê de St. 
Georges em Rouen, França. Fez parte do projeto ‘Olharapos’ na Expo98, Lisboa. 
 
* Susana Silva Silva | Designer e Ilustradora. Licenciada em Design Industrial (Escola 
Superior de Artes e Design em Caldas da Rainha). É Técnica pelo curso tecnológico de 
Comunicação e Marketing, Relações Públicas e Publicidade, (Escola Técnica 
Empresarial do Oeste em Caldas da Rainha). Atualmente trabalha no seu ateliê Atelier 
Folha Branca. É selecionada na edição Jovens Criadores 2010, na área do design em 
Lisboa. Colabora num projeto de design social Odesign em Óbidos. Promove diversos 
ateliês na área das artes plásticas com jovens e crianças. Foi selecionada com o projeto 
de que é mentora Roupa Didática pela Fundação Serralves no Porto, onde foi 
apresentado no programa Iniciativas da RTP2. 
 
3.1.3.7. Fundição em Bronze pelo método de cera perdida 
 
Duração: 20 horas. 
Público-alvo: Adultos com ou sem experiência. 
Tipologia: Prático. 
      
Programa: 
O plano de trabalhos visa proporcionar ao participante um primeiro contacto com as 
técnicas e tecnologias afins á fundição em bronze pelo método de cera perdida, 
promovendo um exercício criativo, trabalhando as ideias individuais de modo a obter um 
resultado personalizado. 
O workshop é composto por quatro sessões que seguem um programa de etapas 
que são acompanhadas pelos formadores. Nestas quatro sessões pretende-se que sejam 





trabalhadas esculturas de pequeno porte com peso máximo de quatro quilos de bronze. 
O processo de fundição neste workshop é guiado segundo estas etapas:  
 
• Apresentação dos materiais e utensílios/ferramentas a utilizar 
(características e potencialidades); 
• Apresentação e “debate” de ideias (estudos/projetos/desenhos). 
• Elaboração e concretização de estruturas de suporte. 
• Modelação das esculturas/estatuetas em cera. 
• Aplicação dos canais de enchimento e respiração (gitos). 
• Preparação das peças para a fundição. 
 
O tema da escultura e o ritmo de trabalho são determinados pela própria pessoa. 
As técnicas a empregar serão exclusivamente manuais. 
 
* Renato Franco | Escultor. Licenciado em Artes Plásticas (Escola Superior de Artes e 
Design em Caldas da Rainha). É formador de artes plásticas desde 1998. Atualmente 
desenvolve projetos de escultura e design de equipamento e é coordenador do atelier de 
produção plástica Folha Branca em Caldas da Rainha. Participa no projeto de design 
social - Odesign - em Óbidos. Expõe desde 1993. Participou em diversos simpósios e 
festivais de escultura. Foi distinguido: em 2004 com o 3º prémio - Monumento a D. Nuno 
Alvares Pereira em Aljubarrota; em 2002 com o 2º prémio no concurso Ambientarte em 
Leiria; e em 1999 com o 1º prémio no concurso Reciclarte em Alcanena. Integrou a In 
Serralves incubadora de empresas criativas da Fundação de Serralves no Porto. É autor 
das obras públicas: Monumento ao Combatente em Benedita; Monumento a Madre 
Teresa de Saldanha em Lisboa. Colabora com o Arq. Bruno Saas no ateliê de St. 
Georges em Rouen, França. Fez parte do projeto ‘Olharapos’ na Expo98, Lisboa. 
 
* Susana Silva Silva | Designer e Ilustradora. Licenciada em Design Industrial (Escola 
Superior de Artes e Design em Caldas da Rainha). É Técnica pelo curso tecnológico de 
Comunicação e Marketing, Relações Públicas e Publicidade, (Escola Técnica 
Empresarial do Oeste em Caldas da Rainha). Atualmente trabalha no seu ateliê Atelier 
Folha Branca. É selecionada na edição Jovens Criadores 2010, na área do design em 
Lisboa. Colabora num projeto de design social Odesign em Óbidos. Promove diversos 
ateliês na área das artes plásticas com jovens e crianças. Foi selecionada com o projeto 





de que é mentora Roupa Didática pela Fundação Serralves no Porto, onde foi 
apresentado no programa Iniciativas da RTP2. 
 
3.1.3.8. Escultura em Pastas Cerâmicas em Mono Cozedura 
 
Duração: 7 horas. 




Este workshop vai proporcionar ao formando um exercício criativo que se vai 
desenvolver através do contacto com técnicas de escultura em cerâmica. 
Será manuseada pasta cerâmica de alta temperatura, grés com e sem chamote em 
várias granulometrias e colorações. As esculturas poderão ser esculpidas diretamente 
nos blocos maciços de pasta cerâmica, ou realizadas por adição de pedaços de pasta. 
Pretende-se que sejam executadas pequenas esculturas/estatuetas. Para a sua 
realização são compreendidas as etapas seguintes: 
 
• Apresentação dos materiais e utensílios/ferramentas a utilizar 
(características e potencialidades); 
• Apresentação e debate de ideias (estudos/projetos/desenhos); 
• Elaboração e concretização de estruturas de suporte; 
• Modelação das esculturas/estatuetas em pasta cerâmica; 
• Preparação das peças para secagem e acabamentos. 
 
O tema da escultura e o ritmo de trabalho são determinados pela própria pessoa. 
As técnicas a empregar serão exclusivamente manuais. 
 
* Renato Franco | Escultor. Licenciado em Artes Plásticas (Escola Superior de Artes e 
Design em Caldas da Rainha). É formador de artes plásticas desde 1998. Atualmente 
desenvolve projetos de escultura e design de equipamento e é coordenador do atelier de 
produção plástica Folha Branca em Caldas da Rainha. Participa no projeto de design 
social - Odesign - em Óbidos. Expõe desde 1993. Participou em diversos simpósios e 
festivais de escultura. Foi distinguido: em 2004 com o 3º prémio - Monumento a D. Nuno 





Alvares Pereira em Aljubarrota; em 2002 com o 2º prémio no concurso Ambientarte em 
Leiria; e em 1999 com o 1º prémio no concurso Reciclarte em Alcanena. Integrou a In 
Serralves incubadora de empresas criativas da Fundação de Serralves no Porto. É autor 
das obras públicas: Monumento ao Combatente em Benedita; Monumento a Madre 
Teresa de Saldanha em Lisboa. Colabora com o Arq. Bruno Saas no ateliê de St. 
Georges em Rouen, França. Fez parte do projeto ‘Olharapos’ na Expo98, Lisboa. 
 
* Susana Silva Silva | Designer e Ilustradora. Licenciada em Design Industrial (Escola 
Superior de Artes e Design em Caldas da Rainha). É Técnica pelo curso tecnológico de 
Comunicação e Marketing, Relações Públicas e Publicidade, (Escola Técnica 
Empresarial do Oeste em Caldas da Rainha). Atualmente trabalha no seu ateliê Atelier 
Folha Branca. É selecionada na edição Jovens Criadores 2010, na área do design em 
Lisboa. Colabora num projeto de design social Odesign em Óbidos. Promove diversos 
ateliês na área das artes plásticas com jovens e crianças. Foi selecionada com o projeto 
de que é mentora Roupa Didática pela Fundação Serralves no Porto, onde foi 




Duração por workshop: Técnicas de Joalharia (5 horas) | Técnicas criativas em fio de 
prata (4 horas) | Técnicas criativas em resina (4 horas) | Técnicas criativas em acrílico (4 
horas) 




Este workshop tem uma filosofia muito particular e inovadora, na forma como as 
sessões são organizadas e estruturadas. É um trabalho subtil de desenvolvimento 
pessoal e autoestima tendo como forma de expressão a Joalharia experimental. 
 
Objetos a realizar em cada um dos workshops: 
 
Técnicas de Joalharia 
Um anel em prata e Pedra semipreciosa 






Técnicas criativas em fio de prata 
Um par de brincos simples longos,  
Um brinco articulável com aplicação de croché em prata, 
Um Alfinete com aplicação de croché em tubo 
 
Técnicas criativas em resina 
No mínimo doze peças com resina, incrustações e aplicações em fio de prata. 
 
Técnicas criativas em acrílico 
No mínimo três peças 
 
* Ana Cristina Jorge | Joalheira. Pós Graduada em Design de Joalharia (CPD e Glasgow 
School of Art em Gondomar). É técnica de joalharia pelo curso técnico de joalharia 
(Contacto Direto em Lisboa). É Designer de Moda pelo curso de design de moda (IADE – 
creative university em Lisboa). Atualmente é formadora de design de joalharia pela 
Heartjoia.   
 
3.1.3.10. Vídeo digital 
 
Duração: 32 horas.  




O objetivo deste workshop é dotar os formandos para a edição digital do vídeo com 
o software Adobe Premiere.  
 
O plano de trabalhos para este workshop orienta-se pelos seguintes itens: 
• Entrega de pastas: CD’s e folhas de exercícios; 
• Introdução histórica sobre a evolução tecnológica e as origens da vídeo 
digital; 
• Introdução ao programa Adobe Premiere; 
• Lançamento de propostas de gravação ou apropriação de imagens; 





• Importar os vídeos para o Adobe Premiere; 
• Introdução aos codecs, ao mercado digital do vídeo e cinema: formatos 
e designações; 
• Edição de vídeo e som com uma introdução às ferramentas básicas do 
programa; 
• Exportar vídeo e mostrar várias maneiras de exportar segundo o efeito 
que se quer: televisão, projeção, Internet; 
 
* Jorge Reis | Artista Plástico / Curador. Licenciado em Artes Plásticas no ano 2007 
(Escola Superior de Artes e Design nas Caldas da Rainha). Trabalha como criativo na 
empresa do sector das indústrias criativas Other Things. Foi distinguido com uma 
menção honrosa no concurso internacional de vídeo digital 20’sec pela 
ExperimentaDesign em Lisboa. Foi selecionado na edição 2008 do concurso nacional 
Jovens Criadores na área de artes plásticas em Lisboa. É Diretor e fundador do projeto 
Arthoughts. É CEO e fundador da CREARE. 
 
3.1.3.11. Vídeo Arte 
 
Duração: 32 horas.  




O objetivo deste workshop é dotar os formandos para a compreensão da prática 
artística da Vídeo Arte e contextualizar a técnica a nível nacional. 
 
O plano de trabalhos para este workshop orienta-se pelos seguintes itens: 
• Entrega de pastas: CD’s e folhas de exercícios; 
• Introdução histórica do aparecimento da prática artística Vídeo Arte: a 
utilização da Vídeo Arte na arte performativa e em Happenings; o corpo 
do artista na Vídeo Arte: narcisismo, a efemeridade analógica; a era 
digital; problemáticas da evolução tecnológica; exemplos; 
• Lançamento de propostas de gravação ou apropriação de imagens; 
• Importar os vídeos para o Adobe Premiere; 





• Edição do vídeo e do som: conceitos; 
• Pós-edição com o Adobe After Effects; 
• A Vídeo Arte: televisão, projeção, instalação, instalação interativa, 
Internet; 
 
* Jorge Reis | Artista Plástico / Curador. Licenciado em Artes Plásticas no ano 2007 
(Escola Superior de Artes e Design nas Caldas da Rainha). Trabalha como criativo na 
empresa do sector das indústrias criativas Other Things. Foi distinguido com uma 
menção honrosa no concurso internacional de vídeo digital 20’sec pela 
ExperimentaDesign em Lisboa. Foi selecionado na edição 2008 do concurso nacional 
Jovens Criadores na área de artes plásticas em Lisboa. É Diretor e fundador do projeto 
Arthoughts. É CEO e fundador da CREARE. 
 
3.1.3.12. Livro de Artista  
  
Duração: 3 horas e 30 minutos. 
Público-alvo: Adolescentes e adultos com noções sobre arte e todos os estudantes das 




No primeiro momento é feita uma contextualização histórica sobre o que é o livro de 
artista: suas características; denominação; e técnicas. A contextualização é 
acompanhada por imagens de livros de artista que servem de exemplo aos formandos. 
 
“Pode-se dizer, pelo menos para alguns artistas, que a grande diferença entre o 
Diário Gráfico e o Livro de Artista será a sua abertura ao exterior. Enquanto o primeiro é 
uma coisa íntima, feita para não ser mostrada, ou pelo menos reservada a poucos, o 
segundo vai chegar ao conhecimento dum círculo alargado, ou pelo original ou pela 
edição de alguns exemplares” (Salavisa). 
  
O programa segue depois uma componente mais prática onde é pretendido 
realizar-se três livros no formato A5, dois dos quais com as técnicas de encadernação 
japonesa e um outro com a técnica de encadernação clássica. 





No final é proposto aos formandos que façam pequenos livros reciclando materiais 
com uma das técnicas aprendidas à sua escolha. Cada formando poderá trazer desenhos 
seus para aplicar numa das técnicas. 
 
 
* Telma dos Santos | Artista Plástica. Licenciada em Artes Plásticas (Escola Superior de 
Artes e Design em Caldas da Rainha), frequenta atualmente o 2º ano do Mestrado em 
Artes Plásticas na mesma Instituição. Participa no XI Simpósio Internacional de Arte do 
Feital (2010/2011) orientado pela Escultora Maria Lino. Destacam-se algumas das 
exposições das quais fez parte, Exposição Coletiva PORTA 187 no Espaço e Galeria 
JUP na Rua Miguel Bombarda, Porto. Exposição Coletiva “Quem são eles?” na Galeria 
Nova Ogiva em Óbidos. Foi selecionada na edição 2009 da Exposição de Trabalhos dos 
Alunos Finalistas em Artes Plásticas e Design no Centro Cultural de Ílhavo.  
 
* Tiago Verdade | Artista Plástico. Licenciado em Artes Plásticas (Escola Superior de 
Artes e Design em Caldas da Rainha), frequenta, atualmente o 2º ano do Mestrado em 
Artes Plásticas na mesma Instituição. Participa no XI Simpósio Internacional de Arte do 
Feital (2010/2011) orientado pela Escultora Maria Lino. Em 2010 foi selecionado na II 
edição da Exposição Internacional de Escultura Artemar, no Estoril. Foi selecionado na 
edição 2009 da Exposição de Trabalhos dos Alunos Finalistas em Artes Plásticas e 
Design no Centro Cultural de Ílhavo.     
 
   
  





3.2. Apoio na reflexão sobre o carácter da empresa  
O objetivo principal da empresa com o espaço que tinha era que este funcionasse 
como Galeria de Arte, mas não existia um programa de exposições nem artistas 
representados. As obras em exposição eram apresentadas de forma espontânea e o 
local onde se apresenta o espaço de exposição não apresentava ainda as condições 
necessárias à prática comercial de arte por estes motivos:  
 
 A zona comercial encontrava-se com três espaços ocupados entre muitos outros 
ainda em obras e desocupados;  
 Pelo empreendimento estar em fase de construção o ambiente tornou-se 
repulsivo à prática turística;  
 Sendo um espaço que está dentro de um resort havia pessoas que podiam ter 
visitado o espaço de exposição mas não o fizeram por acharem que não podiam 
entrar;  
 Não era aproveitada a proximidade com a Escola Superior de Artes e Design das 
Caldas da Rainha.  
 
Mesmo embora o objetivo principal fosse a comercialização de pinturas, esculturas 
e peças de joalharia, foram encontradas outras opções estratégicas de projetos e 
serviços que podiam representar uma mais-valia da visão da empresa perante o seu 
público. Foi estudada a hipótese da empresa poder prestar serviços, como por exemplo: 
desenho e montagem de exposições; transporte de obras de arte; restauro de obras de 
arte; seguros em obras de arte; consultoria; produção de eventos; produção de 
exposições; catering; e aluguer de obras. Também foi estudada a possibilidade de se 
realizar concursos anuais de artes plásticas e design e foi ponderada a hipótese de se 
criar residências artísticas. Alguns destes projetos e serviços foram alvo de algum 
desenvolvimento, como foi o caso do projeto de concursos permanentes, e a prestação 
de serviços de aluguer de obras para fins de produção de conteúdos televisivos, e 
produção de exposições. A maioria não configurava uma perspetiva real das capacidades 
da empresa e por isso foram estipuladas para serem desenvolvidas futuramente. 
3.2.1. Aluguer de obras 
As imagens das obras disponíveis para aluguer constariam na página eletrónica da 
empresa na secção de prestação de serviços a empresas. Este serviço destina-se à 





decoração de festas, eventos, conferências, inaugurações, e televisão (novelas e outros). 
O aluguer incluiria o preço de seguros, transportes, montagem e desmontagem. Seriam 
oferecidos os serviços de consultoria e desenho. 
3.2.2. Produção de exposições 
 
14 Frame de um vídeo de visita virtual ao projeto de uma exposição. 
O serviço de planificação de decoração destinar-se-ia a todos os interessados que 
pretendessem visualizar como ficaria determinada obra num determinado espaço ou sítio 
da sua casa (interior ou exterior). 
Pretendia ser um serviço gratuito que necessitava apenas de fotos e medidas do 
espaço ou sítio. A planificação seria feita em animação 3D que simularia uma visita virtual 
ao espaço com as obras. Seriam proporcionadas imagens com várias perspetivas do 
espaço.  
As fotos ficariam sob compromisso de honra de não serem divulgadas pela 
empresa Other Things. A empresa teria a obrigação de cumprir com zelo e respeito todos 
os direitos e privacidade que estavam reservados ao autor que submeteria as imagens. 
3.2.3. Concursos de caráter permanente  
Os concursos de carácter permanente pretendiam receber propostas de artistas e 
designers para a execução de projetos artísticos. Com estes concursos pretendia-se 
relacionar as práticas artísticas com a natureza e a ecologia.  
Os concursos seriam dirigidos a nível nacional para todos os artistas e designers 
residentes em Portugal há mais de cinco anos e/ou com nacionalidade portuguesa.  
 





Objetivos: i) Estimular a criação artística contemporânea no local; ii) Divulgar a 
produção artística contemporânea portuguesa; iii) Estimular a consciência ambiental; iv) 
Potenciar novas relações de comércio das obras; 
 
Estes concursos estariam permanentemente abertos a propostas. As propostas 
seriam submetidas online de acordo com os espaços que iam sendo dados a conhecer à 
medida que se estabeleciam acordos contratuais de compra de uma obra de arte para 
determinado espaço. A Other Things funcionaria como intermediária do artista e da 
instituição (pública ou privada), ou do cliente, cruzando as intenções de venda com as de 
compra respetivamente. 
No caso do concurso de Artes Plásticas as propostas seriam direcionadas para os 
espaços que iam estando disponíveis e que seriam divulgados. No que diz respeito à 
área de produção do design, as propostas seriam submetidas com a finalidade de 
integrarem uma loja virtual de produtos de design sustentável online. 
 





15 Richard Serra – Te Tuhirangi Contour 16 Antony Gormley – Horizon Field 
17 Claudio Parmiggiani -  Il bosco guarda e ascolta 18 Anish Kapoor - Untitled 





3.3. Discussão sobre localização da empresa (e necessidade 
de criar redes/parcerias) 
A empesa estava inserida num contexto geográfico onde existia um ecossistema 
favorável à prática de ideias criativas. Esse ecossistema existia muito por força do projeto 
‘Creative Clusters in Low Density Areas’ e pelo objetivo que nele estava implicado de 
tornar a Vila de Óbidos em se tornar numa vila criativa. 
A empresa pretendia colocar-se numa posição em que pudesse contribuir para 
esse objetivo. Para tal foram pensados vários projetos de caráter específico para o local 
tendo em linha de conta todas as limitações implicadas na ação artística num local de 
baixa densidade. Alguns desses projetos tinham como objetivo a sua integração em 
projetos da Câmara Municipal de Óbidos – Junho das Artes e evento de encerramento do 
projeto Creative Clusters in Low density Areas – na Vila de Óbidos. O progresso de cada 
projeto dependia na necessidade de criar parcerias com outras empresas ou instituições. 
Para o efeito Óbidos dispunha de um projeto de apoio à criatividade (Apoio Base à 
Criatividade – ABC) no antigo Convento S. Miguel em Gaeiras onde lá se podia encontrar 
grande parte das indústrias criativas a atuarem em Óbidos. Entre elas não se encontrava 
a empresa Other Things, facto que não impedia a empresa de criar laços com qualquer 
uma das outras empresas. Outro dado é que uma vez e segundo a ata de reunião da 
Câmara Municipal de Óbidos era garantido que o objeto social da empresa coincidia com 
os seus objetivos, o município mostrava-se, logo à partida, em condições de estabelecer 
parcerias com esta empresa. Mesmo embora não tendo faltado convites da autarquia, 
não foi possível concretizar alguns projetos por falta de recursos humanos e por falta de 
apoios financeiros. A única forma de conseguir contornar isto seria a realização de 
parcerias de projetos com as empresas que se encontravam no Convento S. Miguel. Para 
o efeito foram realizadas algumas reuniões, e mesmo não tendo sido possível 
estabelecer a parceria de projeto todas as empresas contactadas para o efeito 
mostraram-se disponíveis em colaborar noutros projetos futuros desta empresa. 
Outro fator de necessidade de parceria revelou-se de extrema importância para a 
concretização dos objetivos desta empresa. Uma vez que se tinham encetado contactos 
com formadores com a finalidade de produzir workshops que relacionassem a praxis 
artística com a tecnologia, partiu-se para a concretização de parcerias com escolas 
superiores onde estes programas podiam ser albergados. Foram conseguidas parcerias 
com a Escola Superior de Artes e Design das Caldas da Rainha e com a Escola Superior 





de Tecnologias e Artes de Lisboa, e ainda ficou em fase de acertos contratuais a parceria 
com a Escola Superior Artística do Porto. Não foram as únicas contactadas.  
Desta forma a empresa pretendia alargar os seus horizontes visto que a sua 
programação de workshops no local não se estava a revelar interessante. A tipologia e 
público-alvo foram estudados de forma a tirar-se a conclusão que o núcleo de formação 
seria a relação entre a arte e a tecnologia no ensino das práticas interativas da 
computação generativa e computação física na relação com softwares opensource (ver 
ponto 3.5.4.). 
  





3.4. Gestão de propostas de projeto  
As propostas partiram de iniciativas de curadoria. O objetivo principal era o de criar 
um entrosamento maior nas relações empresariais com outras empresas e instituições, 
nomeadamente a Câmara Municipal de Óbidos, Hotel Marriott na Praia D’El Rey, e com o 
próprio empreendimento onde a galeria tem sede – Bom Sucesso Architecture Resort, 
Leisure & Golf, com o objetivo de tornar a Vila de Óbidos numa vila criativa. 
Foram pensados vários projetos, entre eles, por exemplo, o Spatiu que pretendia 
criar sinergias entre as populações rurais, no concelho de Óbidos, e a arte 
contemporânea através de propostas de reabilitação dos aglomerados urbanos 
abandonados com atividades permanentes que pudessem, de certa forma, revelar as 
potencialidades culturais dos aldeamentos, ao criar percursos pedonais, ao resolver 
questões estéticas, melhorar a mobilidade entre as aldeias, e desenvolver soluções 
sustentáveis, entre outras. O objetivo seria criar sinergias e redes de pensamento de 
criação contemporânea pelas restantes aldeias do concelho.  
Esta relação permitiria que a Other Things pudesse, aos olhos de quem não 
conhecia a empresa, legitimar o que apresentava e ganhar a confiança de públicos 
externos e assim conseguir despertar mais atenção e curiosidade pelas suas atividades.   
3.4.1. Planificação e desenho de exposições  
3.4.1.1 Espaço expositivo no Hotel Marriott 
Por iniciativa da empresa partiu-se para uma tentativa de parceria com o Hotel 
Marriott no Praia D’El Rey Marriott Golf & Beach Resort. O grande objetivo era conseguir 
um espaço de mostra de trabalhos de pintura e escultura para venda, para desta forma 
começar a ter mais pontos de venda espalhados pelo concelho de Óbidos. 
Da parte diretiva do hotel foi referido que haveria disponibilidade. Foi, portanto, 
necessário que eu fosse feito um dossiê de planificação e montagem5 das obras no 
espaço que era disponibilizado à empresa o qual disponibilizo em apêndice com o preço 
das obras omitido. Este documento explica todos os processos e metodologias desde o 
momento em que as obras são transportadas do local original de carga até à montagem e 
remoção ou substituição das peças. A parceria não se concretizou. 
  
                                               
5 Ver apêndice na página 115. 





3.4.1.2. Espaço expositivo no Chocolate Lounge 
Por necessidade da Câmara Municipal de Óbidos animar o espaço Chocolate 
Lounge na Vila de Óbidos, foi proposta uma exposição permanente com o motivo de 
vender as obras expostas. 
Foi necessário a realização de um documento de planificação e montagem6. Este 
documento expunha todos os processos e metodologias desde o momento em que as 
obras seriam transportadas do local original de carga até à montagem e remoção ou 
substituição das peças. Devido à complexidade do espaço foi necessário criar uma visita 
virtual onde fossem expostos vários ângulos e perspetivas. Todo o mobiliário do espaço 
foi desenhado de origem apoiando-se nas medidas e posição que ocupavam dentro do 
espaço Chocolate Lounge. No documento também está exposto as medidas das obras e 




19 Desenho da exposição Chocolate Lounge. Vista da parede da esquerda. 
                                               
6 Ver apêndice na página 124. 





3.4.1.3. À Procura de Um Corpo 
À Procura de Um Corpo foi uma exposição de desenho site-specific que aconteceu 
no espaço de galeria Other Things durante o mês de Agosto e Setembro de 2011. 
Consistia numa exposição de desenho site-specific onde as paredes, teto, chão e vidros 
eram o suporte de desenho do artista7.  
 
  
20 À esquerda: O Artista Diogo deCalle a desenhar com grafite nas paredes da galeria Other Things. À direita: O artista plástico Diogo 
deCalle a desenhar com cera branca nos vidros da galeria Other Things. 
 
A proposta foi feita ao artista Diogo deCalle, artista emergente português 
representado pela Other Things, a partir do momento que me apercebi que o conceito 
que era afeto aos seus desenhos de papel podiam ser transportados para um outro tipo 
de relação ao relacionar-se com o espaço arquitetónico. Assim era aberta a possibilidade 
da experimentação de novas relações de escala e textura que não eram possíveis no 
papel. O artista plástico, representado pela Other Things, aceitou o desafio e a partir 
desse momento foi experienciado um novo sentido do fazer, da criação artística e da 
relação entre o curador e o artista.  
O artista, por sua vez, experimentou novas texturas, novas relações dos desenhos 
entre si, e pôde desta vez relacionar o espaço exterior com o interior com desenhos feitos 
a cera nos vidros e provocar desenhos com sombras para o interior da galeria e assim 
implicar na instalação um novo sentido de desenho que se metamorfoseava com as 
mudanças de luz durante o dia. A experiência de desenho no espaço levou o artista a 
                                               
7 Ver entrevista em anexo na página 153 





explorar melhor situações novas no seu desenho e criar desenhos escondidos e 
invisíveis (feitos a cera branca nas paredes). Estes só eram percebidos com o reflexo da 
luz solar nas paredes e em determinada posição no espaço. Os desenhos estendiam-se 
das paredes para o chão e para o teto e desta forma foi criada uma situação de 
imersividade aos observadores. A eles reservava-se apenas a tarefa de descobrir os 
corpos desenhados e relacionarem-se com eles de alguma maneira. 
A experiência de curadoria acabou por ser muito rica porque o acompanhamento na 
execução da instalação foi muito próximo, onde a sugestão surgia a partir de um olhar de 
fora que não era contemplativo. Assim foi possível uma exposição de caráter efémero 
bem-sucedida e com impacto suficiente nos media locais, mesmo embora tendo sido feito 
no mês de Agosto que é um mês pobre em programas culturais e um mês onde grande 
parte dos profissionais cumpre férias. Notou-se maior curiosidade nas pessoas que 
passavam e entravam.  
Para tal é disponibilizado em apêndice o press-release8 e em anexo o clipping9 da 
exposição, e um texto de escrita criativa10 que partiu do conceito desta exposição. 
  
                                               
8 Ver apêndice na página 113 
9 Ver anexos da página 146 à página 156 
10 Ver anexo na página 157 





3.5. Gestão de iniciativas/projetos numa empresa sector das 
indústrias criativas localizada numa região de baixa 
densidade. 
Além de existir um conceito de galeria que era praticado no espaço de sede da 
Other Things, havia projetos que pretendiam ser realizados fora desse espaço e em 
parceria com outras empresas. Estes projetos estavam pensados para acontecer em dois 
tipos de ambientes: i) local de baixa densidade populacional ii) World Wide Web. 
O local foi fundamental para estes projetos serem pensados. Tendo a consciência 
que havia a possibilidade de trabalhar os espaços rurais, foi sendo feito um 
aprofundamento do conceito de intervenção neste tipo de espaços. Os projetos pensados 
para a World Wide Web têm uma afinidade com conceitos de empreendedorismo social 
porque, de uma maneira ou de outra, ressalvam sempre uma tendência não-lucrativa.  
Estes projetos podiam não contribuir de forma direta para a obtenção de lucros 
financeiros para a empresa, mas contribuiriam em muito para um desenvolvimento 
fundamentado de projetos que discutiam questões de importância social e criativa. 









21 Imagem que ilustra a potencialidade criativa do meio rural em Arelho, concelho de Óbidos. 
 
Nos últimos anos, os programas nacionais e europeus de financiamento público a 
projetos na área da cultura serviram para erigir um número significativo de infraestruturas 
culturais das quais se podem destacar os centros culturais, construídos um pouco por 
todo o país.  
Acontece que esse esforço teve como público-alvo comunidades que não estavam 
preparadas e mobilizadas para tirar partido dessas infraestruturas. Faltou uma política 
cultural empenhada na promoção de um sector qualificado e dinâmico que fizesse a 
ligação com os públicos, incidindo na sensibilização da população para as artes, 
desenvolvendo serviços educativos para lá do contexto escolar, criando programas de 
apoio para a dinamização cultural a partir desses centros, e oferecendo uma distribuição 
cultural/artística de qualidade descentralizada para assim poder contribuir para a melhoria 
da qualidade de vida das populações e valorizar os lugares.  
Spatiu é uma iniciativa que se insere nos princípios que a empresa Other Things 
pretende promover, em particular a defesa do desenvolvimento económico criativo, a 





coesão social e desenvolvimento de valores, o impulso para a recuperação de outros 
sectores como o artesanato e o turismo e a revitalização do espaço urbano e rural.  
Este projeto encontra-se em fase inicial de conceção e toma como ponto de partida 
(período experimental) a revitalização da freguesia Santa Maria do concelho de Óbidos. 
O projeto consiste na animação dos locais através de um exercício de reabilitação de 
edifícios devolutos ou degradados com programas culturais/artísticos funcionais, criando 
percursos culturais nas aldeias, atraindo residências artísticas para a realização das 
intervenções com jovens artistas e envolvendo as comunidades locais (idosos e jovens) 
na conceção de projetos artísticos com o intuito de estimular o pensamento sobre o local 
– a sua história, identidade, cultura, tradições, e a criação de lugares.  
Este projeto requer o envolvimento de vários agentes locais, tais como a autarquia, 
empresas do sector criativo que se enquadrem na perspetiva de desenvolvimento 
cultural/artístico, artistas, com parceiros atuais: Escola Superior de Artes e Design das 
Caldas da Rainha; Escola Superior de Tecnologias e Artes de Lisboa; e a Escola 
Superior Artística do Porto, e posteriores, através do envolvimento dos alunos na 
animação do local – exposições, apresentações, projetos de sustentabilidade que visem 
uma reconfiguração do espaço rural – num trabalho de integração das pessoas de cada 
localidade na conceção de uma obra de arte, eventos, teatro, entre outros. Desta forma 
pretende-se valorizar, qualificar e potenciar os valores sociais dos aglomerados urbanos, 
sobretudo em zonas de baixa densidade - vilas ou aldeias - sem que isso implique a 
construção de infraestruturas novas. 
O objetivo foi transformar aldeias em processo de despovoamento, em 'centros 
culturais' sem que seja necessário recorrer à construção de novas infraestruturas e 
aproveitando as que já existem. Todas as atividades seriam realizadas com grande 
cumplicidade dos habitantes destas aldeias e estariam ligadas a uma filosofia de 
produção de baixo-custo com a finalidade de usar o espaço rural laboratorialmente e 
testando dinâmicas e resultados no uso da arte para a recuperação e valorização do 
espaço rural.  





3.5.1.2. STIMULO – Leiloeira Social 
 
Stimulo consiste na implementação de uma Leiloeira de arte sem fins lucrativos 
cujas receitas obtidas revertem para Instituições Particulares de Solidariedade Social 
(IPSS) e para os autores das obras leiloadas. É a primeira leiloeira deste género pensada 
para atuar permanentemente em Portugal. 
A missão é estimular o comércio de arte com o objetivo de financiar diretamente as 
IPSS nacionais, de forma a poder contribuir para o melhoramento destas instituições e 
tornar os seus serviços mais eficazes para assim poder abranger um número maior de 
pessoas necessitadas.  
O modo de leilão a empregar é em tudo igual a qualquer outro leilão de arte 
existente só que ao contrário dos outros este realizar-se-á sempre que houver um 
número de obras considerável para que o leilão possa ser concretizado. O período de 
comunicação far-se-á sempre três meses antes da realização do leilão. As candidaturas 
são feitas em página eletrónica da empresa. 
  






3.5.1.3. Há 5 – 5 obras A5. Um projeto social. 
O título do projeto joga com a fonética do formato padrão utilizado para ele, o 
formato A5. Consiste na venda online de cinco obras por pessoa em formato A5 com o 
objetivo de angariar fundos para Instituições Particulares de Solidariedade Social.  
As pessoas que podem submeter trabalhos A5 são: Artistas plásticos, Arquitetos, 
Designers, Escultores, Pintores, e todas as que se encontram inseridas de alguma 
maneira nas áreas criativas das artes visuais e do design a nível nacional.   
Numa fase inicial terá, a título exclusivo, obras de cinco personalidades nacionais 
que servem o mote para o lançamento deste projeto, podendo estas escolher continuar 
inseridas nele.  
Posteriormente ao lançamento qualquer pessoa poderá submeter livremente 
propostas via online, tendo que cumprir obrigatoriamente determinados requisitos. 
Haverá sempre um processo de avaliação e seleção das propostas para garantir a 
qualidade, relevância e interesse antes da sua colocação online para venda. A técnica 
utilizada é ao critério do proponente. O preço pode variar consoante a técnica utilizada e 
currículo do proponente.  
 
22 Logótipo do projeto Há 5 





A missão do Há 5 é usar as áreas criativas supra promovendo-as para a atenuação 
das lacunas sociais que existem atualmente em Portugal. Poderá no entanto tornar-se 
num projeto global.   
 
  





3.5.1.4. Concerto Semfónico Pela Orquestra Desabrigada 
 
23 Imagem que ilustra uma situação de um desabrigado que toca trompete.11 
  
O Concerto Semfónico pela Orquestra Desabrigada ainda não aconteceu. Está em 
fase embrionária. Como centro gravitacional existe a intenção de reintegrar socialmente 
pessoas que vivam numa situação extrema de precariedade a todos os níveis: não têm 
casa e vivem nas ruas (desabrigados); sobrevivem da dependência que têm do seu 
instrumento musical; vivem à margem da sociedade. O pilar deste pensamento é o 
combate à precariedade, principalmente na alimentação, na saúde, bem-estar, e 
alojamento com base na Declaração Universal dos Direitos Humanos:  
 
“Toda a pessoa tem direito a um nível de vida suficiente para lhe assegurar e à sua 
família a saúde e o bem-estar, principalmente quanto à alimentação, ao vestuário, ao 
alojamento, à assistência médica e ainda quanto aos serviços sociais necessários, e tem 
direito à segurança no desemprego, na doença, na invalidez, na viuvez, na velhice ou 
noutros casos de perda de meios de subsistência por circunstâncias independentes da 
sua vontade.” (Ponto 1 do Artigo 25º da Declaração Universal dos Direitos Humanos).  
                                               
11 Imagem retirada da Internet, consultada a 01/11/2011, em: http://goo.gl/fxPQM  





É preciso estudar-se e geolocalizar-se numa plataforma online as pessoas 
desabrigadas que tenham um instrumento musical que lhes sirva de auxiliar de 
sobrevivência. Com o seu instrumento musical conseguem arranjar maneira de subsistir, 
contudo não é suficiente. Não lhes é assegurado nenhum dos princípios acima referidos 
no ponto 1 do Artigo 25º da Declaração Universal dos Direitos Humanos. E porquê 
especificamente estas pessoas que tocam um instrumento musical? Porque acredita-se 
que em maioria destes casos estas pessoas não deixaram de ter cultura, deixaram 
apenas de ter casa. E assim precisam talvez de uma oportunidade de mostrar as suas 
valências. 
Para tal acredita-se que o primeiro passo a ter para integrar alguém na sociedade 
local é fazer com que esta o aceite. E como aceitá-lo não conhecendo-o, nem sabendo 
onde está, nem o que faz e a sua história? Por isso acha-se lógico desenvolver uma 
plataforma online onde são divulgadas as histórias de cada uma destas pessoas e o que 
fazem no seu dia-a-dia para sobreviver (especialmente numa altura de crise). Nesta 
plataforma existirá um espaço para sensibilização das pessoas ao tema e para doação. 
Desta forma estas pessoas recuperam a identidade, porque serão dadas a conhecer à 
sociedade que as rejeitava. 
Na plataforma online poderá registar-se qualquer pessoa. Através da sua conta 
conseguirá colocar conteúdos (textuais, e audiovisuais) para assim ajudar à divulgação 
de outros desabrigados e de forma intuitiva geolocalizá-los (através de formulários de 
inserção de conteúdos online). É pretendido programar um aplicativo compatível com 
Androids, Iphones, e Ipads com recurso à tecnologia da realidade aumentada de forma a 
ajudar à localização específica de um desabrigado em plena interação em tempo-real 
com a plataforma online.  
O passo seguinte passa pela seleção dos desabrigados. Esta seleção é feita pelas 
pessoas através de votação online. Os mais votados terão a oportunidade de integrar 
uma orquestra – a Orquestra Desabrigada. 
Os selecionados terão de ser sujeitos a análises médicas. Antes do Concerto 
Semfónico serão criadas oportunidades aos desabrigados selecionados para mostrarem 
as suas mais-valias musicais. Serão pagos como músicos. Nesta fase terá de haver uma 
grande cumplicidade entre a empresa organizadora e eventuais parceiros para a 
cedência do espaço e instrumentos para concretização destes showdowns. A situação 
atual será sempre possível de ser acompanhada na plataforma online.  
Depois de selecionados serão reunidos esforços para encontrar parceiros que 
apoiem a causa, e é disponibilizado online um sistema de financiamento ‘crowdfunding’ 





para se realizar o concerto. Estes fundos servirão não somente para a contratação de 
serviços de montagem e aluguer de equipamentos audiovisuais, instrumentos e 
vestuário, como também a contratação de serviços de cobertura televisiva e radiofónica. 
Os fundos servirão também para cobrir despesas com recursos humanos.   
No concerto é onde tudo se congrega. Adotando a filosofia do ‘Live AID’ tudo o que 
se conseguir ganhar no concerto será para ajudar e concluir o longo processo de 
reintegração destes desabrigados, na saúde, no bem-estar, alimentação, vestuário, e 
alojamento. A plataforma online transmitirá o concerto, disponibilizando várias maneiras 
que permitam às pessoas doar dinheiro. Entre as várias maneiras de doação serão 
divulgados números telefónicos através dos meios de comunicação televisivos e 
radiofónicos para que a angariação não dependa somente de recursos online.  
Todos os recursos tecnológicos desenvolvidos como o aplicativo de realidade 
aumentada acima mencionado, por exemplo, estão permanentemente ativos permitindo 
que mesmo no concerto possam consultar toda a informação relativa a cada um dos 
músicos, como nome e todos os aspetos identificativos. 
A missão é cumprida a partir do momento que o resultado do uso de uma disciplina 
artística para a reintegração social tenha servido para a autonomia financeira, e 
consequente melhoria de vida dos desalojados, e quiçá ter proporcionado uma 
oportunidade de emprego.  
Todos os casos serão posteriormente acompanhados e seguir-se-á para uma 
continuação do Concerto Semfónico pela Orquestra Desabrigada com novos 
desabrigados a nível mundial. 
 





3.5.1.5. Era Uma Casa Muito Engraçada, Não Tinha Teto Não Tinha Nada 
 
24 Casa em elevado estado de degradação.12 
 
O projeto intitulado Era uma casa muito engraçada, não tinha teto não tinha nada 
pretende ser uma instalação sonora de intervenção num espaço. A instalação será feita 
numa casas em elevado estado de detioração e sem teto. O som é uma apropriação da 
música A casa de Vinícius de Moraes e toca continuamente. 
Este projeto pretende sensibilizar públicos para o entendimento funcional destes 
edifícios por se encontrarem completamente desagregados da sociedade e 
provavelmente inteiramente esquecidos. Visualmente são casas que passam 
despercebidas aos próprios habitantes do local a que pertencem. Aos olhos de outros 
são casas com histórias desconstruídas e fragmentadas, embora tenham, cada uma 
delas, a história das vidas das pessoas que as habitaram. Nelas está em cada divisão as 
marcas das identidades que se liga intrinsecamente à forma como foi vivenciada.    
 
                                               
12 Foto do autor. 





“Porque a forma como construímos as nossas identidades está intrinsecamente 
ligada aos modos como refletimos sobre o(s) nosso(s) meio(s) envolvente(s), de tal forma 
que somos talvez a soma de todos os espaços que alguma vez atravessamos; mas os 
espaços que habitamos são também a extensão do nosso próprio sentido de ser.” (Vaz 
Pinheiro, 2005) 
 
Desta forma elas quando abandonadas deixam de ter limitações que eram impostas 
por motivos habitacionais e as fronteiras do interior com o exterior criadas pelo habitante 
são destruídas pelo tempo dando lugar a uma permanentemente transformação. A 
Natureza ocupa assim o lugar de habitante e dissimula a arquitetura.  
A missão é lançar estas intervenções de forma a questionar a relação social com o 
espaço urbano, como também deixar em aberto questões essenciais às comunidades 
locais de pouca densidade populacional. Porque o espaço é privado, a instalação sonora 









3.5.2. Curadoria artística – Junho das artes  
3.5.2.1. Nómada em mim no coração dos outros | Diogo deCalle 
 
25 Nómada em Mim, Sedentário no Coração dos Outros [vista superior (maqueta)], materiais diversos, medidas variáveis, 2011. Diogo 
deCalle 
 
“Nómada em Mim, Sedentário no Coração dos Outros” é uma instalação de cariz 
efémero. Os materiais usados são pano-cru, terra e a planta Erigeron Karvinskianus, 
nome científico, da família Asteraceae, comummente 
chamadas de margacinhas, é uma planta erradicada 
pelo Ministério do Ambiente e do Ordenamento do 
Território (Decreto-Lei n.º 565/99 de 21 de 
Dezembro). É uma planta que resiste bem ao sol 
direto e à falta de água. É classificada como planta 
invasora por se propagar rapidamente e de forma 
incontrolável.  
 
No seu conjunto a instalação é composta por três tendas em tamanho-real feitas 
em pano-cru. No interior de cada tenda é encontrado um jardim repleto de margacinhas. 
As tendas ‘transportam’ jardins que habitam dentro delas. As tendas de campismo são 
espaços-lugar que nos abrigam quando vamos para a natureza. Neste projeto a natureza 
está dentro delas numa lógica de subversão sensorial do real. 
26 Planta Margacinha 






27 Nómada em Mim, Sedentário no Coração dos Outros [vista do interior de uma das tendas (maqueta)], materiais diversos, medidas 
variáveis, 2011. Diogo deCalle 
 
“Nómada em Mim, Sedentário no Coração dos Outros” é uma instalação que 
aborda diversos conceitos e dualidades como a viagem, a habitação, a natureza, 
interior/exterior e que discute as fronteiras entre legal/ilegal, competição/cooperação, 
perene/transitório, e também vida/morte. Assim “Tudo quanto vive, vive porque muda; 
muda porque passa; e porque passa morre. Tudo quanto vive perpetuamente se torna 
outra coisa, constantemente se nega, se furta à vida.” (Fernando Pessoa).  
 
Não será esta a verdadeira realidade de um nómada? - Muda porque vive. - Os 
caminhos por onde sempre caminhou e que o levam sempre aos mesmos lugares são 
linhas de tempo que podem, ou não, repetir-se, mas que permanecem sempre como 
imagens de uma memória singular. O nómada procura sem ter a necessidade de 
procurar. Não é completamente aceite. É expulso e muda outra vez. Para ele cada 
segundo torna-se tempo para mudar tudo para sempre, e todo o sempre é possível de 
mudar a cada segundo. Nada é sempre igual. Nada está contido nem delimitado 
naturalmente por territórios.  
 
A Humanidade criou na sua história as fronteiras para definir e ordenar territórios e 
depois luta contra isso. Para um nómada não existem fronteiras, existem mudanças, 
viagens sem fim, um mundo entendível aos olhos de quem o quer viver; nada mais.  
 
 





3.5.2.2. Entre espaço | Tiago Verdade 
 
28 Entre espaço, escultura em ferro (maqueta), varão de ferro quadrado, 600 x 600 cm, 2011. Tiago Verdade de Oliveira 
 
O estudo do cubo passa pela sua formulação primária da estabilização física no 
espaço. A forma cúbica enquanto pensada existe sempre como forma perfeita, por outro 
lado a realidade física da condição gravítica assim a disforma da sua perfeita forma.  
Baseada em formas quase geométricas que são ‘congeniais’ à nossa intuição 
espacial, e guiada pelo interesse em continuidades, ritmos e dinâmica emocional sentida, 
é uma ordem simples, mas pura e abstrata, da forma expressiva. 
Mutando a forma do desenho inscrito no espaço, difunde-se através da sua 
natureza linear, proliferando a sua sombra no espaço evolvente. Objeto de uma ampla 
espacialidade mas não de uma imponência visual de destruição da paisagem. A linha é 
construída através de uma leveza e da fragilidade que tende a advir da matéria e da 
consistência esguia e extensa, absorvendo assim o espaço pela gravidade.  
Constituindo numa fronteira entre o vazio que o objeto delimita e o vazio do 
exterior, permite a sua livre penetração e reformulação da nossa consciência espacial. A 
delimitação do vazio, um olhar entre a linha e o espaço interpelam a consciência do 
nosso corpo. 
 





3.5.2.3. UNDER MY SKIN - Performance | Nádia Duvall 
 
29 SKIN III One Fell! (pormenor), técnica mista, dimensões várias, série SKIN (2010 – 2011). Nádia Duvall 
 
Skins… Dentro do útero, as lembranças e as sombras se fundem forjando os 
movimentos fluídos e precisos ao criar velaturas de cor e luz através da modulação de 
uma fina camada de tinta que se encontra submersa em água amniótica. Cada impulso é 
uma respiração ofegante de um instante que permite à pintura crescer de uma forma livre 
e autorregulada.  
Um borrão abandona a sua condição de pintura e se transforma numa forma de 
vida afogada num espaço aquático e pretende adaptar a sua nova realidade como pele. A 
pele é uma identidade, uma metamorfose de si mesma. Cada gesto representa um 
impulso para movimentos futuros e permite que a pele da tinta exista entre a realidade e 
um mundo virtual, funcionando como uma extensão do meu corpo. A sua origem está na 
água, onde se espalha como um vírus envolvendo-se numa metamorfose do corpo e da 
mente. 
O resultado é uma série de identidades mutáveis. As memórias permitem a 
convergência sublime do vazio com a materialidade. As subtilezas, a pele, as manchas e 
a obsessiva procura sãs as respostas para um grito mudo do ‘Si’. Um ser confuso e 
desajustado que se envolve como uma borboleta. 
 
 







Título: Under My Skin I  
Performance com duração de 30 a 60 minutos.  
 
Descrição: Haverá uma cadeira numa praça ou recanto da vila e um contentor (terrina, 
taça ou bacia) com água azul ou vermelha no chão. A performer aparece com um vestido 
branco de dormir antigo e sento-me na cadeira. Coloco o capacete de máscaras que 
levarei dentro de uma mala de viagem. Serão no total nove máscaras sobrepostas e 
ocuparão à frente da cara da performer aproximadamente um metro.  
 
As máscaras são de cera e no conjunto e são cobertas por uma pele negra, como 
um véu que as cobrirá quase por inteiro. A técnica aplicada consiste num novo tipo de 
tinta que a artista está a fazer através de uma bolsa de investigação da Fundação 
Calouste Gulbenkian.  
 
Noutras perspetivas o público verá o rosto da performer faseado em máscaras e de 
frente, apenas verá os olhos, através dos olhos vazios das nove máscaras sobrepostas.  
 
No contentor com tinta, a performer colocará os seus pés onde os lavará com a 
tinta cobrindo parte do seu corpo como uma segunda pele.  
 
Depois sairá e lavará as máscaras colocadas.  
 
  





3.5.3. Apoio na animação artística da conferência de encerramento do 
projeto Creative Clusters in Low Density Areas.  
A empresa Other Things apresentou quatro projetos com vista à animação artística 
da conferência de encerramento Creative Clusters in Low Density Areas a convite de um 
representante da Câmara Municipal de Óbidos: RGB Drawings, Concerto Semfónico Pela 
Orquestra Desabrigada (ver ponto 3.5.1.4.), Jardins Interativos (que era o título 
provisório) e a curadoria de uma instalação de pintura de Nuno Henrique, artista 
emergente do Funchal, bolseiro pela Câmara Municipal de Lisboa no Palácio dos 
Coruchéus em Lisboa.  
A Câmara Municipal de Óbidos aprovou três dos quatro projetos apresentados pela 
empresa: RGB Drawings, Jardins Interativos, e a exposição de Nuno Henrique. Esta 
última podia integrar o Junho das Artes estendendo a sua apresentação durante o mês 
de Junho. Por motivos de gestão de recursos humanos foi decidido avançar apenas com 
um dos projetos aprovados – Jardins Interativos. O projeto Jardins Interativos apoiava-se 
na ideia da confrontação de natural estático com o natural móvel. Era um projeto que 
necessitaria de um parceiro forte que fosse capaz de resolvesse o grande problema 
técnico deste projeto: construção de plataformas robóticas para a locomoção de 
pequenos jardins que interagiam com os corpos que passavam no espaço de ação deles.  
O título de projeto final ficou Jardins Interativos, enquanto o da ideia original se 
intitula Augmented Natural Reality. O projeto foi orçado e entregue à Câmara Municipal 
de Óbidos. Não se concretizou. Todos os projetos apresentados e os que foram 
aprovados eram exequíveis, e mesmo embora uns, tecnicamente, fossem mais 
desafiadores que outros, que é o caso do projeto Jardins Interativos, optou-se pelo que 










3.5.3.3. RGB Drawings 
 
30 Desenho do projeto RGB Drawings (vista superior anterior direita). 
 
O conceito deste projeto apoia-se numa prática de 
instalação site-specific de um coletivo italiano chamado 
Carnovsky. Consiste em desenhos sobrepostos com três 
cores diferentes: As cores RGB (vermelho, verde, e azul 
respetivamente). A alteração de cores representa a 
apresentação do desenho com cor complementar à da luz. 
Por exemplo, se está a luz vermelha, os desenhos azuis são 
os que aparecem. 
 
 
32 RGB - Le metamorfosi. Wallpaper installation for Milan Design Week 2010 - Jannelli & Volpi showroom. Com luz RGB. 
 
31 RGB - Le metamorfosi.2010  
Desenho RGB 





Desta forma o espaço transforma-se à medida que a luz se vai alterando. O espaço 
é permanente mutável. É criado um sistema extremamente imersivo de instalação onde o 
observador é transportado por uma contemplação que nunca chega a ser estática. Onde 
os olhos comprometem o sentido da realidade e tentem constantemente procurar uma 
zona de confronto nunca encontrada. 
 
Foi uma instalação proposta para acontecer na conferência final do projeto Creative 
Clusters in Low Density Areas em Óbidos. Não foi concretizada por opção administrativa 
da Other Things. 
 
   
  





3.5.3.2. Jardins Interativos 
É um projeto que explora o sentido de subversão do estático natural através da 
implantação de sistemas de locomoção robótica programado para fazer coreografias. A 
perceção é confrontada com a inquietude dos jardins. 
 
A instalação consiste nas seguintes fases: 
1- Criação de um espaço de jardim invertido onde o relvado e as plantas partem 
da horizontalidade até ficar numa posição completamente antagónica: 
vertical. 
2- Plantas que se movimentam numa plataforma robótica auxiliadas por 
comutadores que servem para enviar a informação programada. 
3- Inclusão de som para criar uma coreografia das plantas robotizadas. 
4- Existe uma meio que envolve toda a instalação num ambiente natural. 
A missão é sensibilizar o público em geral para a ligação da arte com o mundo rural 
a tecnologia num contexto de envolvência com a natureza. 
  





3.5.3.1. Augmented Natural Reality
 
33 Desenho de projeto (vista anterior direita) 
 
Este projeto consiste na exploração da interatividade de pequenos jardins com um 
corpo que passa na zona de interação. A partir do momento que um corpo é detetado e 
selecionado pela câmara de tracking do espaço, é enviada informação via wireless para 
os jardins. Essa informação que será interpretada por uma placa arduino será traduzida 
ao sistema de locomoção robótica para deslocar os jardins em direção ao corpo 
selecionado até atingir uma certa distância. A partir do momento que essa distância é 
atingida (um metro do corpo), os jardins voltam ao seu lugar fazendo o ‘reset’ do sistema 
para repor os valores iniciais.  
 
 
34 Desenho de projeto (vista superior anterior esquerda) 
 





Para que os pequenos jardins se movam existe um sistema de robótica que será a 
base dos jardins, e tem força suficiente para os mexer de forma estável e com velocidade 
constante (de forma lenta).  
O conceito deste projeto tem a ver com a subversão do natural estático e da 
relação do humano com a natureza. 
 
  





3.5.4. Realização de Workshops Arte e Tecnologia. 
O objetivo era apresentar novas propostas de formação que fossem de encontro 
com os interesses de formação complementar aos cursos de licenciatura e mestrado das 
escolas superiores de Portugal, e que correspondessem a créditos de formação ECTS. 
Nesse âmbito foi criado um programa de workshops com diversos formadores de 
diversas áreas. O programa foi apresentado a várias escolas superiores e teve uma ótima 
receção por parte da maioria. Entre os vários workshops constam alguns inéditos em 
Portugal, que é o caso do workshop teórico de Sound Art ou ainda o de Sistemas de 
Interação nas Artes Performativas. Inédito ainda é o facto de estes workshops na área de 
formação das artes e tecnologias, serem os primeiros que correspondem a créditos 
ECTS reconhecidos por Bolonha na Europa. 
Abaixo fica a descrição dos programas e objetivos de cada um deles. Houve três 
workshops que foram produzidos mas não constam na programação por questões que se 
prendiam com várias razões pessoais dos formadores. Esses workshops também são 
colocados neste documento, e são os seguintes: Sistemas de Interação com Som, 
Introdução ao MAX/MSP Jitter, e Sistemas Interativos de Instalação Artística. Embora 
tenha encetado contacto com os formadores para os workshops de Sistemas de 
Interação nas Artes Performativas e Técnicas de Ambientes Interativos com Projeção 
Vídeo, não fui o encarregado pela sua produção. Portanto o programa destes dois 
workshops não puderam constar no documento pela mesmas razão apresentada. 
 
  





3.5.4.1. Sistemas de Interação Com Som 
 
35 Ivan Franco numa performance com um sistema de som interativo de sensores. 
 
Desde os anos 90 o surgimento da computação em tempo real permitiu que a 
música eletrónica pudesse tornar-se interativa. Os músicos da geração do "Do-It-
Yourself" (DIY) passaram a desenvolver instrumentos à medida para as suas 
performances, desenvolvendo técnicas de outros campos, como a eletrónica ou o design 
industrial. 
Este workshop pretende criar uma introdução aos conceitos teóricos e práticos 
sobre a criação de sistemas sonoros por computador, não com vista ao desenho de 
novos instrumentos mas também para outros híbridos que usem este tipo de 
interatividade (arte sonora, dança, instalação interativa). 
Na prática a formação inclui noções de programação sonora (Max/MSP), Eletrónica 
(Arduino + Sensores) e Protocolos de Comunicação (serial, MIDI, OSC). 
 
 
*Ivan Franco | Designer de interação e Artista Media. Em 1993 iniciou a sua licenciatura 
em Engenharia, onde conheceu o Prof. António Câmara e o grupo de investigação 
GASA, um dos mais avançados na área da Computação e Realidade Virtual. Durante o 
seu percurso académico cultivou simultaneamente a sua paixão pela música. 
Destes dois interesses (computação e música) começou uma exploração 





autodidata na música por computador. A falta da performance física na música eletrónica 
despertou o estudo da Interação Homem-Máquina e a sua aplicação na arte. Em 1999 
frequentou o mestrado em Artes Digitais da Universidade Pompeu Fabra (Barcelona), 
acompanhado por Sergi Jordá e Xavier Serra, onde desenvolveu interfaces físicos para 
performance musical. 
Acreditando no conhecimento do “Do It Yourself”, começou a explorar áreas 
complementares da instalação interativa e computação ubíqua. Em 2001 volta a Portugal, 
convidado para diretor de I&D da empresa YDreams. Apresenta regularmente as suas 
peças artísticas em vários festivais de arte eletrónica (SXSW, OFFF, STEIM, Pixelache, 
Art Futura) e dá frequentemente aulas e palestras em universidades. Recebeu 
recentemente o “Prémio Personalidade 2010”, atribuído pela APMP. 





3.5.4.2. MAX/MSP Jitter 
 
36 AJM Collective – interação do som com a projeção da imagem. 
 
Max/Msp Jitter é uma linguagem de programação gráfica para criação de 
aplicações de criação multimédia, desenvolvido pela www.cycling74.com. 
O ambiente de programação é visual, simples e intuitivo, onde se programa ligando 
objetos/funções/caixas umas às outras, através de um interface gráfico. 
É uma linguagem de programação ideal para fins artísticos, que pode virtualmente 
controlar qualquer media eletrónico. Fácil de usar, possibilita um estilo de programação 
rápido e com resultados imediatos, servindo de plataforma para a criação de programas 
com diferentes intuitos, tais como compor, improvisar ou, até, tocar ao vivo (ambos som e 
imagem em tempo real). 
 
Conteúdo: 
1. Vista geral sobre o potencial desta ferramenta de programação. 
Passar competências de funcionamento básico tendo em vista a autonomia dos 
participantes no prosseguir de processos de autoaprendizagem.  





2. Visualizar potencial de concretização e articulação com o desenvolvimento de 
projetos pessoais. 
 
3. Abrir perspetivas e enunciar exemplos de aplicação do MAX em alguns estudos 
de caso. 
 
4. Adquirir competências para tomada de contacto com a vasta rede e comunidade 
de utilizadores à escala global. 
5. Saber usar recursos online de aprendizagem e recolha de materiais de trabalho 
de utilização livre produzidos no contexto dessa comunidade de utilizadores. 
 
 
Objetivos: Introduzir os formandos aos conceitos básicos de programação e à conceção 
de sistemas de interação em tempo-real e seu potencial expressivo. 
* A pedido do formador, a sua biografia não pode ser divulgada neste documento. 
  





3.5.4.3. Sistemas Interativos de Instalação Artística 
 
37 Instalação de André Sier. 
O workshop visa a criação de programas em som e imagem, dotados de 
interatividade, tendo por base vários tipos de interfaces e análises em tempo-real de 
conteúdos sonoros e imagéticos. Serão abordados interfaces construídos com câmaras, 
microfones, sensores, controladores midi, etc, e de que maneira os podemos conectar e 
interligar no nosso programa. Serão abordadas várias formas de adquirir informação 
sobre os sinais sonoros e visuais e de como os podemos interligar: fazendo a imagem 
interagir com o som, o som com a imagem, assim como fenómenos exteriores 




1. Conceitos de programação orientados para a criação de instalações. O programa 
como um circuito aberto. Análise de exemplos avançados. 





2. Introdução a algoritmos de geração sonora e visual. Manipulação temporal e espacial 
de ficheiros/conteúdos áudio e vídeo. Primitivas sintéticas gráficas 2d e 3d e primitivas 
sonoras. Filtragem, granulação, mistura. 
3. Análise de som e de imagem. Captura de dados provenientes de sensores e internet. 
Interligação dos parâmetros analisados em algoritmos de síntese e ou manipulação. 
4: Criação de um programa interativo. Conceção, planeamento e implementação. 
 
Objetivos:  
Desenvolver a conceção de programas interativos usando imagem e som. Adquirir 
noções de análise de som e imagem para gerar situações interativas. Criação de 
algoritmos específicos em linguagens de programação visuais e textuais. 
 
* André Sier | Artista-programador audiovisual. Licenciado em Filosofia pela FCSH em 
2005, tendo também estudado Pintura e Escultura no Ar.Co. Tem vindo a produzir 
objetos que instala em espaços expositivos desde 1997. Os objetos procuram deslindar 
conexões entre o espaço e o tempo recorrendo à programação de estruturas algorítmicas 
de som e de imagem. Destaca as séries struct, 747, Corrida Espacial, trabalhos que 
propõem experiências imersivas em espaços virtuais abstratos, muitas vezes recorrendo 
apenas a elementos específicos dos espaços, como os sons capturados por microfones e 
o movimento analisado por câmaras, ou então sintetizando experiências regradas por 









3.5.4.4. Computação Física Com Arduino 
 
38 Placa Arduino (esquerda) ligada a uma breadboard (direita) com sensores fotossensíveis. 
 
Público-alvo: Artistas, Designers, Músicos, Programadores, ou pessoas interessadas em 
aprender mais sobre arte digital e interação. Não são necessários conhecimentos prévios 
de programação. 
 
O Arduino é um microcontrolador open source de baixo custo muito utilizado em 
arte digital para a criação de objetos interativos, instalações interativas, pequenos robôs 
entre outras aplicações. 
Inicialmente desenhado para artistas e designers, regra geral alunos do coletivo 
criador deste microcontrolador, rapidamente se alastrou a toda a comunidade criativa 
para a criação de objetos e ambientes interativos. 
Este Workshop introduz o participante à utilização básica do Arduino, à 
familiarização do ambiente de desenvolvimento, às noções base de eletrónica e à criação 
de pequenos conceitos.  
 
 






 Conferir um perfil de competências ao formando de conhecimentos de 
computação física, microcontroladores e circuitos elétricos. 
 Aprofundar conhecimentos conceptuais e técnicos em Atuadores e Sensores. 
 Desenvolver capacidades metodológicas na comunicação do Arduino com o 
computador. 
Competências: 
 O formando adquirirá conceitos fundamentais da arquitetura da placa Arduino bem 
como também codificação, portas analógicas, digitais e PWM; 
 O formando adquirirá regras base de segurança elétrica; 
 O formando deverá ser capaz de ler esquemas elétricos; 
 O formando adquirirá noções básicas de eletrónica digital: leds, interruptores e 
geração de som; 
 O formando deverá ser capaz de estabelecer comunicações entre a placa Arduino 
e softwares open source como o Processing e o OpenFrameworks. 
* Ricardo Castelhano | Interactive Developer freelancer, com percurso académico ligado 
às Matemáticas, desde cedo se apaixonou por interatividades e efeitos visuais gerados 
por computador. Mestrando em Comunicação Audiovisual e Multimédia (vertente 
Multimédia) pela Escola Superior de Comunicação Social de Lisboa (ESCS-IPL), a 
projetar a dissertação ligada à “Interactive Art”. Docente na Escola Profissional de 
Imagem (EPI) e na Pós-Graduação de “Design Multimédia e Conteúdos Interativos” do 
IADE Creative University, onde leciona disciplinas ligadas a computação física. Revisor 
técnico da editora britânica PacktPublishing e orador convidado em eventos nacionais e 
internacionais sobre Programação Interativa e Computação Física. Atualmente é membro 
ativo do “AltLab – Lisbon’s Hackerspace”. 





Computação Generativa Com Processing 
 
39 Casey Reas - Still image from generative software - Process 17, 2010 - Software - variable dimensions 
  
Público-alvo: Artistas, Designers, Músicos, Programadores, ou pessoas interessadas em 
aprender mais sobre arte digital e interação. Não são necessários conhecimentos prévios 
de programação. 
 
Linguagem de programação criada a pensar nos criativos “não‐programadores”, 
altamente direcionada para a computação gráfica, computação media e interatividade, 
desenvolvida no MIT pelo Ben Fry e Casea Reys, alunos de doutoramento do John 
Maeda, designer e presidente do departamento Aesthetics + Computation. 
Neste workshop ir‐se‐á abordar conceitos primários de programação como 
variáveis e funções partindo diretamente para o chamado Creative Code ‐ formas, 
imagens, vídeo, som, interatividade, 3D (OpenGL), num formato de acordo com o 
conceito de ensino dos seus criadores: How to begin? Start creating. 
 
  






 O Formando deverá ficar capacitado para desenhar com código, desenvolver 
animação e produzir interação em linguagem de programação processing.   
 
Competências: 
 O formando adquirirá noções de design computacional e arte generativa; 
 O formando será dotado de autonomia de criação de formas estáticas e 
animadas, cor, variações, seleções e sistemas interativos; 
 O formando deverá ser capaz de usar algoritmos para animação (cor, escala, 
movimento, e, posicionamento) com processos automáticos e de interação com o 
rato). 
*Ricardo Castelhano | Interactive Developer freelancer, com percurso académico ligado 
às Matemáticas, desde cedo se apaixonou por interatividades e efeitos visuais gerados 
por computador. Mestrando em Comunicação Audiovisual e Multimédia (vertente 
Multimédia) pela Escola Superior de Comunicação Social de Lisboa (ESCS-IPL), a 
projetar a dissertação ligada à “Interactive Art”. Docente na Escola Profissional de 
Imagem (EPI) e na Pós-Graduação de “Design Multimédia e Conteúdos Interativos” do 
IADE Creative University, onde leciona disciplinas ligadas a computação física. Revisor 
técnico da editora britânica PacktPublishing e orador convidado em eventos nacionais e 
internacionais sobre Programação Interativa e Computação Física. Atualmente é membro 
ativo do “AltLab – Lisbon’s Hackerspace”. 
 





3.5.4.5. Programação de Sistemas Interativos com OpenFrameworks 
 
40 Uma instalação interativa de luz de Chris Oshea numa colaboração com Cinimod Studio. 
 
Público-alvo: Artistas, Designers, Músicos, Programadores, ou pessoas interessadas em 
aprender mais sobre arte digital e interação. Não são necessários conhecimentos prévios 
de programação. 
 
OpenFrameworks é uma plataforma opensource para programação criativa 
desenvolvida por Zach Lieberman, Theo Watson e Arturo Castro. ( 
http://www.openframeworks.cc/). 
Tem como objetivo auxiliar o processo criativo ao fornecer um interface intuitivo 
para experimentação computacional. É usado amplamente por artistas e designers e 
representa atualmente uma das mais importantes e potentes ferramentas para a criação 
de conteúdo visual e interativo. 
Este workshop tem a duração de dois dias e servirá de introdução ao 
OpenFrameworks. Destina‐se a indivíduos com pouca ou nenhuma experiência de 
programação e cobrirá desde os aspetos mais básicos que incluem a instalação da 
plataforma e criação de novos projetos, passando por princípios e técnicas fundamentais 
para desenvolvimento de aplicações usando programação. 
 






 Tem como objetivo auxiliar o processo criativo ao fornecer um interface intuitivo 
para experimentação computacional. 
 Permitir aos formandos desenvolver capacidades na instalação de compiladores, 
programação em C++ e animação em computação. 
 Dotar o formando da capacidade de criação de interações.     
 
Competências: 
 O formando adquirirá conceitos base sobre as práticas interativas com 
OpenFrameworks; 
 O formando adquirirá noções sobre técnicas fundamentais de programação em 
C++ com Openframeworks: 
 O formando será dotado de competências nas classes mais importantes, para 
gráficos 2D, tratamento de vídeo em tempo real e som em Openframeworks; 
 O formando deverá saber analisar aplicações interativas envolvendo Boids; 
reconhecimento de “blods” e interfaces. 
*Ricardo Castelhano | Interactive Developer freelancer, com percurso académico ligado 
às Matemáticas, desde cedo se apaixonou por interatividades e efeitos visuais gerados 
por computador. Mestrando em Comunicação Audiovisual e Multimédia (vertente 
Multimédia) pela Escola Superior de Comunicação Social de Lisboa (ESCS-IPL), a 
projetar a dissertação ligada à “Interactive Art”. Docente na Escola Profissional de 
Imagem (EPI) e na Pós-Graduação de “Design Multimédia e Conteúdos Interativos” do 
IADE Creative University, onde leciona disciplinas ligadas a computação física. Revisor 
técnico da editora britânica PacktPublishing e orador convidado em eventos nacionais e 
internacionais sobre Programação Interativa e Computação Física. Atualmente é membro 
ativo do “AltLab – Lisbon’s Hackerspace”. 





3.5.4.6. Sound Art 
 
41 Burning Sound. Instalação interativa de som por Rudolfo Quintas. Créditos de imagem: Rudolfo Quintas 
 
Público-alvo: Artistas, Designers, Músicos, Performers, Coreógrafos, Encenadores e 
Diretores Artísticos, ou pessoas interessadas em conhecer ou aprofundar as origens e o 
contexto atual da Soud Art. 
 
O workshop Sound Art tem como objetivo analisar cronológica e conceptualmente a 
prática artística denominada como Sound Art. Esta prática é definida pela materialização 
de um pensamento artístico através do som. Quais as metodologias; formatos; que 
artistas; que obras; qual o contexto atual; sound art é música? Estas são algumas das 
questões que o workshop levanta e coloca em discussão com os formandos. 
 
Objetivos: 
 Capacitar o formando de conhecimentos que permitam analisar e discutir 
criativamente a evolução da Sound Art. 
 Fornecer conhecimentos ao formando sobre o atual contexto de investigação 
académica e artística da Sound Art. 
 
Competências: 
 O formando adquirirá competências para analisar cronológica e conceptualmente 
a prática artística denominada como Sound Art: 
 O formando será dotado de autonomia crítica de conteúdos sonoros e de 
instalação sonora; 
 O formando será capaz de entender a gramática e estrutura de uma obra de 
Sound Art: a definição, a sua origem, o conceito e a estética; 
 O formando será capaz de contextualizar historicamente uma obra de Sound Art; 





 O formando adquirirá uma consciência histórica sobre a dialética essencial para 
uma praxis enquanto artista sonoro; 
 O formando deverá ser capaz de identificar uma obra de Sound Art no contexto 
atual; 
 O formando ficará consciente das diferenças entre música e Sound Art. 
 
* Rudolfo Quintas | Artista, performer, investigador e professor em arte contemporânea e 
no design de sistemas visuais e sonoros interativos. O seu trabalho artístico iniciou em 
pintura mas nos últimos dez anos tem-se dedicado ao formato de instalação interativa, 
performance sonora e projetos interdisciplinares frequentemente cruzados com dança 
contemporânea. Nos últimos anos apresentou o seu trabalho em Portugal, Espanha, 
Itália, Holanda, Inglaterra, Alemanha, Finlândia, Eslováquia, República Checa, México, 
Turquia, Áustria, EUA e Austrália. O seu trabalho já foi várias vezes premiado e 
distinguido dos quais se destaca o Transmedial Distinction Award em Berlim e a 
publicação no livro de jovens artistas do New Museum New York - Younger Than Jesus: 
The Artist Directory - editado pela Phaidon.  
 
 





3.5.4.7. Kinect Hacking 
 
42 Exemplo transcodificação dos valores reais de um corpo em pontos/pixéis através da câmara Microsoft Kinect. Imagem retirada da 
Internet no link http://www.creativeapplications.net 
 
Público-alvo: Artistas, Designers, Músicos, Performers, Coreógrafos, Encenadores e 
Diretores Artísticos, ou pessoas interessadas em conhecer ou aprofundar o 
desenvolvimento de aplicações interativas com sensor Microsoft® Kinect. 
 
Numa primeira abordagem este workshop proporcionará aos formandos o contacto 
com o sensor Microsoft® Kinect e com a ferramenta que converte os esqueletos 
humanos no protocolo OSC chamada OSCeleton. Também tomarão contacto com as 
bibliotecas/frameworks de desenvolvimento: libfreenect e OpenNI para realização de 3D 
scanning e motion capture (offline/real-time). 
 
Objetivos: 
 Habilitar o formando a criar animações e scans 3D. 
 O formando ficará também capacitado a desenvolver pequenos jogos usando 
interação corporal. 






 O formando adquirirá competências para a criação de sistemas interativos com o 
sensor Microsoft® Kinect; 
 O formando tomará contacto com o sensor Microsoft® Kinect e com a ferramenta 
que converte formas do corpo humano e suas articulações no protocolo OSC 
chamada OSCeleton; 
 O formando deverá ser capaz de entender a gramática e estrutura interativa e sua 
relação com o sensor Microsoft® Kinect; 
 O formando deverá se capaz de criar aplicações na linguagem de programação: 
Processing; OpenFrameworks; Python; Quartz Composer; MaxMSP; 
 O formando deverá ser capaz de executar operações de 3D scanning e 
exportação para OBJ e Motion capture e exportação para BVH;  





3.5.4.8. Superfícies Interativas Multitoque 
 
43 Superfície interativa multitoque. Imagem retirada da Internet http://www.mundotouch.com.br 
 
Público-alvo: Diretores criativos, Designers, Artistas Visuais, ou pessoas interessadas em 
conhecer ou aprofundar a criação de superfícies interativas multitoque. 
 
Numa primeira abordagem este workshop proporcionará aos formandos o contacto 
com o software e o hardware de uma técnica interativa que permite a uma ou mais 
pessoas controlarem elementos gráficos com um ou mais toques em simultâneo. Os 
formandos também tomarão contacto com as várias frameworks e ferramentas para o 




 O formando deverá ser capaz de desenvolver uma aplicação multi-touch em 
PyMT, Processing, OpenFrameworks ou Cinder. 
 O formando deverá adquirir capacidades que permitam criar um pequeno jogo 
multi-touch com Ogre 3D ou Unity. 
 
Competências: 
 O formando adquirirá competências para a criação de superfícies interativas 
multitoques; 





 O formando tomará contacto com diferentes metodologias de construção das 
superfícies interativa multitoque, bem como a arquitetura de programação para os 
sistemas interativos Front DI (Diffused Illumination) e LLP (Laser Light Plane); 
 O formando deverá ser capaz de criar aplicações na linguagem de programação: 
Processing; PyMT; OpenFrameworks; Cinder; 
 O formando ficará também com uma noção sobre o desenvolvimento de 
pequenos jogos multitoque. 
  





3.5.5. Convites a artistas emergentes 
Nos dois primeiros trimestres do estágio na empresa Other Things, não me 
competia a tarefa de angariar novos artistas para a galeria. A partir, sensivelmente do 
princípio do terceiro trimestre do estágio, foi que se trabalhasse com artistas emergentes.  
Para o efeito, contatei com jovens artistas que conhecia e encetei contatos com 
outros. Por entender que a galeria estava limitada apenas às técnicas da pintura e 
escultura, comecei por contatar jovens artistas cuja prática artística incidisse noutra 
técnica. Os primeiros artistas que aceitaram o convite que lhes era feito tinham trabalhos 
de desenho em papel. Uma técnica que nunca tinha sido mostrada na galeria Other 
Things. Foi estabelecido um contrato de representação e exclusividade comercial com 
um deles tendo o outro preferido um contrato de consignação. Para a galeria foi 
importante ter um artista representado. Dos artistas convidados houve um, dá área da 
pintura, que ainda estava a frequentar o Mestrado de Artes Plásticas da Escola Superior 
de Artes e Design das Caldas da Rainha. Com as pinturas deste jovem artista foi possível 
testar a escala de um objeto artístico em relação com o mesmo público que frequentava a 
galeria. Com este artista foi formalizado um certificado de consignação, a forma mais 
simplificada de estabelecer formalmente a intenção de venda dos objetos deixados pelo 
artista. Todos os contratos feitos foram redigidos por mim. 
Para os artistas representados era feito uma página eletrónica a partir dos 
servidores da empresa. Isto era feito com o intuito de concentrar toda a informação 
referente às obras que a galeria representava em nome do artista e também sobre o seu 
percurso (imagens, textos, preços, portefólio, e currículo).   
Com estas novas propostas foi notória uma maior adesão das visitas à galeria. 
Obras com dimensões acima da escala humana contribuíram para que as pessoas que 
passavam à porta da galeria reparassem que havia algo diferente, e isso por si só fez 
com que entrassem. A relação qualidade/preço também era um fator de atração, pois era 
possível praticar preços mais baixos devido a serem trabalhos de artistas emergentes. 
 
  





3.5.7. Discussão da localização (carácter itinerante e parcerias) 
 
A localização da empresa revelou-se, ao longo do tempo, uma mais-valia no 
sentido que de certa maneira estava perto da capital (sensivelmente 80 km) e perto de 
Caldas da Rainha. Isto significou que estando perto destas duas cidades podia 
representar uma probabilidade de conseguir ter pessoas provenientes destas cidades 
para frequentar algum workshop ou visitar alguma exposição que fosse feita. Também 
mostrou-se vantajoso por estar perto de empresas de diferentes áreas que se 
encontravam no Parque Tecnológico de Óbidos e no Convento São Miguel no projeto 
autárquico Apoio Base à Criatividade (ABC), e por estar perto também da Escola 
Superior de Artes e Design das Caldas da Rainha (ESAD.CR). 
Estes são os pontos mais relevantes na localização desta empresa, e foram talvez 
eles que, de alguma forma, foram os pontos que podiam proporcionar parcerias fosse 
entre as empresas que se encontravam no Parque Tecnológico ou inseridas no projeto 
ABC, como também com a ESAD.CR. 
 
As parcerias conseguidas surgiram de contatos que encetei com as instituições de 
forma a integrar o programa de workshops de Arte e Tecnologia produzidos. 
 
As parcerias conseguidas durante o período de estágio foram as seguintes: 
Escola Superior de Artes e Design das Caldas da Rainha 
Escola Superior de Tecnologias e Artes 
 
E ficaram em processo para a formalização de parceria durante o período de estágio: 
Escola Superior Artística do Porto 
  





4. Conclusões e recomendações para o futuro 
O desenvolvimento do estágio na empresa Other Things, que a presente tese de 
mestrado relata, foi uma experiência profissional rica e diversificada, apesar das 
dificuldades inerentes ao seu contexto territorial, localização, natureza e recente 
formação. 
Importa recordar que o contexto territorial de baixa densidade pode ser 
particularmente adverso para o desenvolvimento de empresas do sector das indústrias 
criativas, nomeadamente pelo facto de não existir um número significativo de clientes 
consumidores dos seus serviços e produtos. 
No caso da Other Things o seu core-business inicial – galeria de arte – foi 
prejudicado pelo facto de a empresa estar localizada num condomínio turístico numa 
zona rural, ainda em construção, situação que dificultava o normal funcionamento do 
espaço. 
Para além desta dificuldade acresce o facto do estágio se ter iniciado na fase inicial 
de lançamento da empresa e por isso ser necessário criar as bases organizativas e de 
relação com os seus potenciais clientes.  
Contudo, a empresa beneficiou de um contexto institucional favorável, que advém 
do esforço que o município de Óbidos tem vindo a desenvolver no sentido de promover 
dinâmicas culturais e de criatividade e que ganharam particular destaque com o projeto 
europeu ‘Creative Clusters in Low Density Urban Areas’, liderado pela autarquia e 
apoiado pela Rede URBACT. Um projeto que visou discutir o potencial de 
desenvolvimento de um cluster de indústrias criativas em territórios de baixa densidade. 
Neste contexto percebe-se melhor a importância de olhar para o conceito de 
criatividade como um meio para criar novas soluções a partir da combinação de outras 
existentes. Como posteriormente se identificou, pela breve revisão de literatura, (não 
desenvolvida com profundidade por este modelo de tese de mestrado ser formato de 
estágio) a criatividade tem uma natureza multidimensional e pode ter um papel 
fundamental no desenvolvimento do território.  
Algumas das teses mais referenciadas ligadas aos territórios criativos são 
defendidas por Florida apresentando um forte enfoque nos territórios urbanos de elevada 
densidade - ‘cidades criativas’, e nas dimensões imateriais das tecnologias, do talento e 
da tolerância.   
McGranahan e Wojan contestam estas teorias e argumentam a necessidade de 
valorizar os territórios criativos de baixa densidade, identificando como ingredientes 





fundamentais um conjunto de amenidades e a valorização de outro tipo de profissionais 
criativos, por exemplo os ligados à educação, cultura e artes.  
Neste contexto emerge o tema e o carácter das atividades desenvolvidas durante o 
estágio e que se centrava na curadoria de projetos artísticos em territórios de baixa 
densidade. 
Como foi demonstrado no desenvolvimento desta tese, a curadoria de projetos 
artísticos, instalações, mostras e exposições, pode ser usada como ferramenta para a 
construção de um elo de ligação entre a visão política (uma estratégia) e a comunidade 
local na regeneração e partilha da memória coletiva. 
Citando Huyssen (2000, p. 19) “…a memória coletiva é um assunto a ser mudado: 
politicamente e individualmente. Ela não pode ser armazenada para sempre, nem pode 
ser segurada pelos monumentos; nem mesmo, para o propósito, podemos deixar-nos 
levar pelos sistemas digitais de recuperação para garantir a coerência e a continuidade. 
Se o sentido de tempo vivido está a ser renegociado nas nossas culturas 
contemporâneas da memória, não nos devemos esquecer que o tempo não é apenas o 
passado, é a sua preservação e transmissão.” 
A este respeito Telmo Faria, presidente da autarquia de Óbidos, fala na importância 
da criatividade para uma nova conceção da política pública territorial. Refere o autarca 
que “…a criatividade pode ser um conceito de intervenção política no território, mas tem 
de ser mais do que isso, tem de ser uma efetiva mudança na abordagem entre gerações 
que interpretam o mesmo espaço de maneira diferente” (Câmara Municipal de Óbidos, 
2011). 
Os projetos apresentados neste documento procuram ir ao encontro desta 
perspectiva, ainda que a sua maioria não tenha sido ainda posta em prática. 
O esforço que Óbidos tem vindo a fazer em diversos domínios da intervenção 
pública (cultura, criatividade, educação) permite antever que venha a dispor de um futuro 
francamente melhor. 
A natureza dos objetivos definidos para os próximos anos, revelam uma posição 
mais amadurecida e robusta sobre o tema. O relatório ‘Creative Footprint’ (2011) do 
projeto ‘Creative Clusters in Low Density Areas’ refere que a autarquia da vila de Óbidos 
expõe “projetos futuros com sentidos muito assertivos no que toca à tarefa de criação de 
um ecossistema mais coeso e favorável à prática de negócios criativos”. Reforçando esta 
ideia, a autarquia assume que Óbidos é “hoje um local com uma visão e dimensão bem 
maior que a das suas fronteiras, com um forte posicionamento internacional, reconhecido 
pela dinâmica e pelo espírito irrequieto”, sendo também “um local de soluções, umas já 





conquistadas outras a ser trabalhadas pelo Município, pelas empresas e, muito 
importante, pela comunidade” (Câmara Municipal de Óbidos, 2011, p. 19).  
Esta relação de trabalho conjunto em rede, envolvendo autarquia, empresas e 
comunidade é um dos motes importantes do trabalho a ser feito pelo curador e que se 
procurou explicitar nesta tese. 
Do conjunto de experiências registam-se aquelas que possibilitaram representar 
ideias e visões acerca do território na intenção de criar ligações com as comunidades 
locais. Salienta-se assim o caso dos projetos artísticos de intervenção territorial, Spatiu, e 
Era Uma Casa Muito Engraçada, Não Tinha Teto, Não Tinha Nada; ou ainda as 
instalações/intervenções de Nómada em Mim No Coração dos Outros, e Entre Espaços; 
e por fim os projetos artísticos Augmented Natural Reality.  
O papel desempenhado como curador na empresa Other Things revelou-se de 
primordial importância para a estruturação da visão da empresa e para uma dinâmica 
assente na prática curatorial contemporânea com a criação de várias sinergias com 
agentes da área cultural e artística locais. 
Como fator limitativo da atuação de uma empresa em situação de start-up deve 
registar-se os poucos apoios financeiros. Esta situação deve obrigar o curador a ter um 
particular cuidado com a identificação de projetos de baixo-custo que possam ser 
promovidos num contexto de poucos recursos financeiros. 
Não existe fórmula para o sucesso e não é o curador sozinho que o vai conseguir 
fazer. É por isso importante que os gestores das empresas criativas saibam estimular e 
apoiar a criatividade da forma mais eficaz possível, pois ela pode ser o elemento 
diferenciador e potenciador da empresa no território onde está inserida. A criatividade 
poder ser, de facto, uma forma de transformação política ao implicar que haja um 
rejuvenescimento de ideias (indústrias criativas e classes criativas), mentalidades e 
geração (comunidade), para ser uma força para a transformação do território. 
A empresa Other Things representou uma importante experiência a todos os níveis. 
Durante o período de estágio apresentou-se com uma imagem séria, dedicada e criativa 
na forma como comunicava e como produzia propostas, que iam ao encontro do sentido 
contemporâneo da produção artística visual e da visão política que a autarquia defendia. 
Se a empresa conseguir manter a filosofia desenvolvida, poderá crescer valorizando o 
seu nome e consequentemente a qualidade dos serviços que apresenta. É fundamental 
ainda que mantenha uma relação estreita com a autarquia e com a Escola Superior de 
Artes e Design das Caldas da Rainha, pelas sinergias que daí poderão advir.  
  






Todos os documentos aqui apresentados são de minha autoria. 





5.1. Press-release da exposição À Procura de Um Corpo. 
 


















5.2. Dossiê de planificação de exposição – Hotel Marriott. 
 
  























































5.3. Dossiê de planificação de exposição – Chocolate 
Lounge.







































































6.1. Clipping - notícias 
 












6.2. Clipping - referências 
 







44 Guia da Inovação - Câmara Municipal de Óbidos. 





6.3. Clipping – reportagens 
 

































6.4. Clipping – À Procura de Um Corpo 
 
  



































































6.5. Escrita criativa a partir de À Procura de Um Corpo – 
autor: seminomerico. 
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